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Prologo

En Colombia, el diserio y las artes aplicadas aun en-
frentan el reto de ser entendidos como motores es-
tratégicos dentro del ambito empresarial. Por arios, se
les ha visto como complementos estéticos, ignoran-
do su potencial como catalizadores de transforma-
cion. Sin embargo, el contexto global evidencia que
donde hay pensamiento visual estratégico, hay crea-
cion de valor, innovacion y ventaja competitiva.

Al cumplir cincuenta afios, la Corporacion Universita-
ria Taller Cinco reafirma una certeza: el pensamiento
desde el disefio no solo moldea productos, marcas
y experiencias, sino también empresas, modelos de
negocio y estilos de liderazgo.

Desde sus inicios, Taller Cinco se inspird en la Bau-
haus para integrar arte, técnica y pensamiento critico.
Ese enfoque vive hoy en metodologias agiles como
el Design Thinking, aplicadas por empresas lideres
como Google, Apple e IBM. Aqui, el disefio no se en-
sefla como adorno, sino como estrategia. Las disci-
plinas creativas se abordan desde una mirada que
articula sensibilidad estética, gestion de proyectos,
pensamiento critico y conciencia social.

Con la incorporacion de areas como administracion e
ingenieria, la apuesta es formar profesionales de dis-
ciplinas duras con alma creativa: lideres capaces de
resolver problemas complejos con agilidad, empatia
y vision sistémica.

Nuestro fundador, Alejandro Alvarez De Castro, afirma-
ba: “No se puede hablar de seres libres ni de progreso
si no hay cultura.” Su vision del disefio como pensa-
miento critico y responsabilidad social sigue viva.

Hoy, ante desafios como la digitalizacion, la sosteni-
bilidad y la disrupcion tecnoldgica, el disefio emerge
como lenguaje central de la innovacion. Porque en
un mundo incierto, no hay herramienta mas podero-
sa que la creatividad con proposito. Y en Taller Cinco,
llevamos medio siglo cultivandola para seguir imagi-
nando el futuro.

Viviana Alejandra Alvarez Restrepo
Representante Legal & Vicerrectora de RSE y TICs
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Resumen

El presente libro “Realidades y Tendencias del
Diserio y la Comunicacion Audiovisual en la
era 5.0" presenta una recopilacion de investi-
gaciones y reflexiones sobre la evolucion del
diserio y la comunicacion en un contexto de
transformacion tecnoldgica y social. A través
de seis capitulos, se abordan aspectos funda-
mentales de la educacion, el emprendimien-
to y el impacto de la inteligencia artificial en
la practica del diserio, asi como la transicion
entre la Industria 4.0 y 5.0.

El capitulo 1, Laboratorios vivientes y me-
todologias agiles: transformacion de los
espacios de aprendizaje en la educacion
contemporanea, explora como los labora-
torios vivientes y la aplicacion de metodo-
logias agiles y de diserio, como el Sinergy
Flow Cycle T5 2.0 y el Design Thinking, es-
tan transformando los espacios de apren-
dizaje hacia entornos mas flexibles, crea-
tivos y colaborativos en la Corporacion
Universitaria Taller Cinco. Se analizan las
diferencias entre la ensefianza del disefio
y disciplinas mas convencionales como
la administracion y la ingenieria, resaltan-
do como las herramientas de disefio y los
toolkits pueden fomentar el pensamiento
critico, la creatividad y la capacidad de re-
solver problemas complejos.

En el capitulo 2, El diserio: una nueva ne-
cesidad para un nuevo mundo, se anali-
za la evolucion del disefio grafico desde
una perspectiva historica y social. Desde
un estudio comparativo entre Colombia y
México, se examinan los factores que han
influido en la formacion académica de di-
senadores, destacando la importancia de
ajustar los curriculos para responder a las
necesidades contemporaneas. La investi-
gacion subraya el papel del disefio como
agente de transformacion social, con una
mirada retrospectiva desde la Bauhaus
hasta la actualidad.

El capitulo 3, Didactica orientada desde
la cocreacion para la formacion de pro-
fesionales, plantea un enfoque innovador
en la ensefianza del disefio basado en la
cocreacion. Se destaca la importancia de
romper con la ensefianza tradicional para
fomentar la interaccion entre docentes y
estudiantes en un proceso de aprendiza-
je mas dinamico y participativo. A traves
de una metodologia cualitativa y un enfo-
que socioepistemologico, se propone una
ensefianza transformadora que motiva la
creatividad y el pensamiento critico.




En el capitulo 4, Reflexiones sobre la trans-
formacion del diserio grafico a partir de los
cambios y nuevas perspectivas de la pro-
fesion, se examina la evolucion del diserio
grafico en los ultimos 20 aros, centrando-
se en su impacto en el ambito educativo y
profesional. Se identifican los cambios en la
ensenanza y el aprendizaje del diseno, asi
como la integracion de nuevas habilidades,
incluyendo las competencias blandas, como
clave para la adaptacion a un entorno en
cambio constante.

El capitulo 5, El impacto de la inteligen-
cia artificial en la ensefianza y produccion
de animacion: evolucion, desafios y opor-
tunidades, analiza la transformacion de la
industria de la animacion a partir de la in-
corporacion de la inteligencia artificial. Se
examinan los beneficios de la automatiza-
cion de procesos y su impacto en la ense-
nanza de la animacion, destacando como
la IA optimiza tareas técnicas sin reem-
plazar la creatividad humana. También se
abordan los desafios que enfrenta la profe-
sion en este nuevo panorama tecnologico.

En el capitulo 6, El emprendimiento en el
diserio de la era 5.0, se exploran las oportuni-
dades que ofrece la era 5.0 para el diserio y el
emprendimiento. Se resalta la integracion de
tecnologias emergentes, como la inteligen-
cia artificial y la realidad aumentada, en la
generacion de soluciones innovadoras. Ade-
mas, se enfatiza la importancia de un enfo-
que educativo que no solo desarrolla habili-
dades técnicas, sino que también fomenta el
pensamiento estratégico y la responsabilidad
social en los diseriadores emprendedores.

Realidades y Tendencias del Disefio y la Comunicacion Audiovisualen laera 5.0 |

El capitulo 7, Tendencias de la creacion en
artes y diserio en el marco de la transicion
de las industrias 4.0 y 5.0, estudia como las
nuevas tecnologias han influenciado los
procesos de creacion artistica y diserio. A
partir de un enfoque bibliométrico, se ana-
lizan tendencias como el uso de inteligen-
cia artificial, blockchain y deep learning en
la produccion artistica, destacando la sos-
tenibilidad como un eje clave en la evolu-
cion de la industria creativa.

Finalmente, el capitulo 8, Ai-Maginary:
fotografia de moda e inteligencia artificial,
investiga las oportunidades que ofrecen las
tecnologias emergentes, especialmente la
IA generativa, como herramienta creativa
en la fotografia. A través de una aproxi-
macion etnografica y ejercicios de experi-
mentacion en fotografia de moda, se iden-
tifican sus aplicaciones en preproduccion,
produccion y postproduccion, concluyen-
do que estas tecnologias representan un
recurso valioso y transformador para la
creacion artistica contemporanea.

En conclusion, esta obra ofrece un anali-
sis profundo sobre los desafios y oportu-
nidades del disefio en la era 5.0. A través
de un enfoque interdisciplinario y pros-
pectivo, los distintos capitulos evidencian
la necesidad de una adaptacion continua
en la ensenianza, la practica profesional y
el emprendimiento, asegurando que el di-
sefio siga siendo un motor de innovacion
y transformacion en la sociedad.
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This book, Realities and Trends in Design
and Audiovisual Communication in the 5.0
Era, presents a compilation of research and
reflections on the evolution of design and
communication in a context of technologi-
cal and social transformation. Through six
chapters, fundamental aspects of education,
entrepreneurship and the impact of artificial
intelligence on the practice of design are ad-
dressed, as well as the transition between In-
dustry 4.0 and 5.0.

Chapter 1, Living Labs and Agile Metho-
dologies: Transforming Learning Spaces in
Contemporary Education, explores how li-
ving labs and the application of agile and
design methodologies, such as the Sinergy
Flow Cycle T5 2.0 and Design Thinking, are
transforming learning spaces into more flexi-
ble, creative, and collaborative environments
at Corporacion Universitaria Taller Cinco.
The paper analyzes the differences between
design education and more conventional
disciplines such as management and engi-
neering, highlighting how design tools and
toolkits can foster critical thinking, creativity,
and the ability to solve complex problems.

In Chapter 2, Design: a new need for a new
world, the evolution of graphic design is
analyzed from a historical and social pers-
pective. From a comparative study between
Colombia and Mexico, the factors that have
influenced the academic training of desig-
ners are examined, highlighting the impor-
tance of adjusting curricula to respond to
contemporary needs. The research highli-
ghts the role of design as an agent of social
transformation, with a retrospective look
from the Bauhaus to the present.

Chapter 3, Co-creation-oriented teaching
for the training of professionals, proposes an
innovative approach to teaching design ba-
sed on co-creation. The importance of brea-
king with traditional teaching to encourage
interaction between teachers and students
in a more dynamic and participatory lear-
ning process is highlighted. Through a qua-
litative methodology and a socio-epistemo-
logical approach, a transformative teaching
is proposed that motivates creativity and cri-
tical thinking.




Chapter 4, Reflections on the transforma-
tion of graphic design based on changes and
new perspectives of the profession, exami-
nes the evolution of graphic design in the
last 20 years, focusing on its impact in the
educational and professional field. Changes
in the teaching and learning of design are
identified, as well as the integration of new
skills, including soft skills, as key to adapting
to a constantly changing environment.

Chapter 5, The impact of artificial intelligen-
ce on animation teaching and production:
evolution, challenges and opportunities,
analyzes the transformation of the anima-
tion industry based on the incorporation of
artificial intelligence. The benefits of process
automation and its impact on animation
teaching are examined, highlighting how Al
optimizes technical tasks without replacing
human creativity. The challenges facing the
profession in this new technological lands-
cape are also addressed.

Chapter 6, Entrepreneurship in the Design
of the 5.0 Era, explores the opportunities
that the 5.0 era offers for design and entre-
preneurship. The integration of emerging te-
chnologies, such as artificial intelligence and
augmented reality, in the generation of in-
novative solutions is highlighted. In addition,
the importance of an educational approach
that not only develops technical skills, but
also fosters strategic thinking and social res-
ponsibility in entrepreneurial designers is
emphasized.

Chapter 7, Trends in the Creation of Arts and
Design in the Framework of the Transition of
Industries 4.0 and 5.0, studies how new te-
chnologies have influenced the processes of
artistic creation and design. From a biblio-
metric approach, trends such as the use of
artificial intelligence, blockchain and deep
learning in artistic production are analyzed,
highlighting sustainability as a key axis in the
evolution of the creative industry.

Finally, Chapter 8, Ai-Maginary: Fashion
Photography and Artificial Intelligence, ex-
plores the opportunities offered by emer-
ging technologies, especially generative Al
as a creative tool in photography. Through
an ethnographic approach and experimental
exercises in fashion photography, its appli-
cations in pre-production, production, and
post-production are identified, concluding
that these technologies represent a valuable
and transformative resource for contempo-
rary artistic creation.

In conclusion, this work offers an in-depth
analysis of the challenges and opportunities
of design in the 5.0 era. Through an interdis-
ciplinary and forward-looking approach, the
different chapters highlight the need for con-
tinuous adaptation in teaching, professional
practice and entrepreneurship, ensuring that
design remains a driving force of innovation
and transformation in society.
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INTRODUCCION

El avance tecnoldgico y la evolucion de las
dinamicas sociales han transformado signi-
ficativamente los procesos de disefio y co-
municacion audiovisual, generando nuevas
necesidades en la formacion, practica profe-
sional y concepcion del diserio en la era 5.0.
En este contexto, el presente libro ofrece un
analisis multidisciplinario sobre las tenden-
cias emergentes en el disefio y la comuni-
cacion audiovisual, abordando su impacto
desde perspectivas académicas, pedagogi-
cas, tecnologicas y profesionales.

A lo largo de sus capitulos, se examinan as-
pectos clave como la transformacion del di-
serio ante las nuevas demandas del entorno
global, la aplicacion de metodologias didac-
ticas innovadoras basadas en la cocreacion,
y la evolucion del diserio grafico en respuesta
a los cambios socioculturales y tecnoldgicos.
Asimismo, se explora el papel de la inteligen-
cia artificial en la ensefianza y produccion de
animacion, destacando tanto sus oportuni-
dades como los desafios que impone.

Realidades y Tendencias del Disefio y la Comunicacion Audiovisualen laera 5.0 [N

El libro también profundiza en el emprendi-
miento dentro del diserio en la era 5.0, resal-
tando la convergencia entre creatividad, tec-
nologia y sostenibilidad como pilares para
la innovacion y el desarrollo economico. Fi-
nalmente, se presentan las tendencias de la
creacion artistica y del diserio en el marco
de la transicion entre las industrias 4.0 y 5.0,
evidenciando la interseccion entre arte, tec-
nologia y nuevos paradigmas productivos.

Desde un enfoque analitico y reflexivo, esta
obra busca contribuir al debate sobre el futu-
ro del disefio y la comunicacion audiovisual
en un mundo en constante transformacion,
ofreciendo herramientas conceptuales y
metodologicas para la formacion de pro-
fesionales capaces de afrontar los retos y
oportunidades de la era digital.




LABORATORIOS VIVIENTES

Y METODOLOGIAS AGILES:
TRANSFORMACION DE LOS
ESPACIOS DE APRENDIZAJE EN LA

EDUCACION CONTEMPORANEA

CAPITULO




Viviana Alejandra Alvarez Restrepo
Diseadora Grafica

Vicerrectora de Relacionamiento Externoy TIC s
Corporacion Universitaria Taller Cinco
alejandra.alvarez@taller5.edu.co

Resumen

Este articulo explora como los laboratorios
vivientes y la aplicacion de metodologias
agiles y de diserio, como el Sinergy Flow
Cycle T5 2.0, el Design Thinking entre
otras, estan transformando los espacios de
aprendizaje hacia entornos mas flexibles,
creativos y colaborativos en la Corpora-
cion Universitaria Taller Cinco. Se analizan
las diferencias entre la ensefianza del dise-
o y disciplinas mas convencionales como
la administracion y la ingenieria, resaltan-
do cédmo las herramientas de diserio y los
toolkits pueden fomentar el pensamiento
critico, la creatividad y la capacidad de re-
solver problemas complejos.

Ademas, se abordan nuevos arquetipos de
espacios como los HUBs, los espacios de
coworking y las dinamicas de home office,
y se proyecta el impacto a futuro de estos
enfoques en la formacion profesional y en
el mercado laboral en Colombia. Los la-
boratorios vivientes se presentan no solo
como una innovacion pedagogica, Sino
como un diferenciador significativo para
los profesionales del futuro.

Palabras clave: [aboratorios vivientes, De-
sign Thinking, Sinergy Flow Cycle T5 2.0,
metodologias agiles, creatividad, innova-
cion educativa, espacios de aprendizaje,
formacion profesional, HUBs, coworking.

Realidades y Tendencias del Disefio y la Comunicacion Audiovisualen laera 5.0 [N

Oscar Felipe Salavarrieta Diaz
Magister en disefo

Diseniador industrial

Corporacion Universitaria Taller Cinco
oscar.salavarrieta@tallerd.edu.co

Abstract

This article explores how living laborato-
ries and the application of agile and design
methodologies, such as Sinergy Flow Cy-
cle T5 2.0, Design Thinking among others,
are transforming learning spaces into more
flexible, creative, and collaborative envi-
ronments in Corporacion Universitaria
Taller Cinco. It examines the differences
between design education and more con-
ventional disciplines like business adminis-
tration and engineering, highlighting how
design tools and toolkits can foster critical
thinking, creativity, and the ability to sol-
ve complex problems. Additionally, new
space archetypes such as HUBs, cowor-
king spaces, and home office dynamics are
discussed, as well as the future impact of
these approaches on professional training
and the job market in Colombia. Living la-
boratories are presented not only as a pe-
dagogical innovation but as a significant
differentiator for future professionals.

Keywords: Iliving laboratories, Design
Thinking, Sinergy Flow Cycle T5 2.0, agile
methodologies, creativity, educational in-
novation, learning spaces, professional trai-
ning, HUBs, coworking.
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1.1Introduccion

En las ultimas décadas, la educacion ha ex-
perimentado cambios profundos impulsa-
dos por las demandas de una sociedad cada
vez mas compleja y tecnologica. El proceso
educativo ya no puede limitarse a la trans-
mision unidireccional de conocimientos ni
en conceptos ni metodologias rigidas y ce-
rradas; la educacion requiere de enfoques
dinamicos, experienciales, participativos y
centrados en los actores que construyen
conocimiento. (docente/tutor/facilitador y
estudiante/creativo) (Freire, 2005).

Felder (1988) describio los estilos de apren-
dizaje como rasgos individuales que in-
fluyen en la manera en que una persona
asimila y procesa la informacion. En su
enfoque, resalta varias dimensiones: en la
percepcion, el estilo Sensorial; en la forma
de recibir informacion, el estilo Visual;, en
el procesamiento, el estilo Reflexivo; y en
la comprension, el estilo Global.

Tradicionalmente, los espacios fisicos de
aprendizaje se han reconocido como en-
tornos estaticos y rigidos, cuya dindmica
esta enfocada en una transmision unilate-
ral del conocimiento, donde el profesor es
la figura central y el estudiante un receptor
pasivo, silencioso y reactivo (CEVER Siglo
XXI, 2024). Este comportamiento es poco
atractivo y funcional en el momento de
enseriar sobre diserio y creatividad, reco-
nociendo que el aula de clase es el primer
obstdculo para enseriar y aprender a dise-
nar (Redem, 2021).

Es por esta razon que surge la necesidad de
transformar estas dinamicas estereotipadas
y espacios estériles en entornos mas flexi-
bles, dinamicos y adaptables que permi-
tan a los estudiantes y profesores construir
caminos mas divertidos hacia el proceso
creativo (Rulon Intermational, 2022). En Ta-
ller Cinco, este nuevo arquetipo espacial se
conoce como “laboratorios vivientes”.

Dentro de este contexto, surge esta inicia-
tiva para materializar la filosofia de la Cor-
poracion Universitaria Taller Cinco y poder
construir una estrategia para incentivar el
aprendizaje en diserio. Los laboratorios vi-
vientes son espacios de aprendizaje dise-
Aados para promover la creatividad, la in-
novacion y el pensamiento critico a traves
de metodologias dgiles y enfoques de di-
serfio como el Design Thinking (Hualde &
Matus, 2021).

Este capitulo analiza cémo los laborato-
rios vivientes y las metodologias de dise-
Ao pueden transformar no solo los entor-
nos de aprendizaje, sino también la forma
en la que se concibe la educacion superior
en Colombia y el mundo. Se exploran las
diferencias entre la ensefianza del disefo
y disciplinas mas convencionales como la
administracion y la ingenieria, el impacto de
las herramientas de disefio y toolkits edu-
cativos como el de IDEO, y se proyecta el
impacto a futuro de estos enfoques en la
formacion profesional y el mercado laboral.




Ll

1.2 Desarrollo

1.2.1 Perspectivas filosoficas
y educativas desde el Habitar

Desde una perspectiva filosofica, el con-
cepto de "habitar” de Martin Heidegger
resulta clave para entender la relacion de
los estudiantes con estos entornos. Para
Heidegger (2000) habitar implica estar en
el mundo de manera activa y consciente,
relacionandose profundamente con el en-
torno y encontrando un sentido auténtico
en el espacio ocupado, en otras palabras,
darle un significado y a su vez, apropiarlo,
cuidarlo y construirlo. Asi, los laboratorios
vivientes no son simplemente aulas trans-
formadas, sino lugares donde los estudian-
tes habitan, experimentany se apropian del
espacio para crear, aprender y descubrir.

Ademas, cambiar el estereotipo de la
educacion tradicional y jerarquica impli-
ca replantear la relacion entre profesor y
alumno. En lugar de una figura autoritaria
y distante, el docente se convierte en un
facilitador del conocimiento, un guia que

“Habitar es el

del ser

en el mundo.”’

(Heidegger, 2000, p. 70).

acompana el proceso creativo. Este cam-
bio de rol permite a los estudiantes verse a
st mismos no solo como receptores de in-
formacion, sino como disefiadores y crea-
dores activos. Este juego de roles dinamico
es fundamental para fomentar un pensa-
miento critico, propositivo y auténtico.

Los espacios de aprendizaje han evolucio-
nado significativamente en los ultimos arios,
reflejando un cambio profundo en la mane-
ra en la que se concibe el proceso educativo.
Los entornos fisicos en los que se desarrolla
la enserianza y el aprendizaje han cambia-
do con el tiempo, enfocdndose hoy en dia
en las instituciones responsables de guiar
este proceso. Dentro de cada una de estas
instituciones, ambos elementos estan estre-
chamente vinculados, adoptando diversas
formas de organizacion segun el contexto
social e historico (Gonzales, 2021).

Segun Rodriguez de las Heras (2015), la
innovacion no es simplemente una ten-
dencia pasajera que ha impactado al sis-
tema educativo, sino un proceso continuo
que se ha desarrollado a lo largo de siglos.
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Como todo fendmeno social y dinamico,
ha avanzado de manera gradual y, con el
tiempo, ha cobrado mayor relevancia, has-
ta convertirse en un elemento esencial
para consolidarse en el siglo XX.

Un espacio de aprendizaje se define como
un entorno fisico, hibrido o virtual disefiado
para facilitar la adquisicion de conocimien-
tos, el desarrollo de habilidades y la interac-
cion significativa entre los participantes del
proceso educativo. Estos espacios no solo
se limitan a transmitir informacion, sino
que buscan inspirar la creatividad, promo-
ver la colaboracion y fomentar el pensa-
miento critico. La configuracion y el disefio
de estos entornos son fundamentales para
crear experiencias de aprendizaje dinami-
cas y efectivas (Guerrero, 2020).

1.2.2 La importancia de trabajar
bajo una metodologia de disefio

Trabajar bajo una metodologia de diserio
para ensenar, como el Design Thinking o
el Sinergy Flow Cycle T5 2.0, implica adop-
tar un enfoque centrado en las personas,
donde las necesidades, emociones y pers-
pectivas de los estudiantes son el punto de
partida del proceso formativo. Estas meto-
dologias promueven un aprendizaje expe-
riencial, permitiendo que los estudiantes
disefiadores participen de manera activa
en la resolucion de problemas y situacio-
nes cotidianas, la generacion de ideas y la
creacion de soluciones innovadoras. Este
enfoque no solo incentiva el pensamien-
to critico y creativo (necesario para el acto
creativo (Max-Neef. 1991), sino que tam-
bién desarrolla habilidades de analisis, co-
municacién y trabajo en equipo.’

El Design Thinking, en particular, estruc-
tura el proceso creativo en etapas de em-
patia, definicidon, ideacion, prototipado y
prueba. Aplicado a contextos educativos,
permite a los estudiantes abordar proble-

mas complejos con una perspectiva holis-
tica y humana, desarrollando empatia hacia
las necesidades de los demas y explorando
soluciones desde multiples perspectivas.

Los laboratorios vivientes como espacios de
aprendizaje multidisciplinarios son el lugar
donde estas diferencias se potencian y dia-
logan, permitiendo a los estudiantes en di-
sefio aprender de enfoques diversos, valorar
la creatividad en la resolucion de problemas
y entender que las soluciones complejas re-
quieren una combinacion de analisis logico
y pensamiento creativo. El Design Thinking
ha desarrollado a lo largo del tiempo multi-
ples herramientas y estrategias para aplicar-
se en entornos educativos.

Estas herramientas permiten estructurar
procesos creativos, promover la reflexion
y disefiar soluciones innovadoras dentro
del aula. Una de las referencias mas desta-
cadas es el Design Thinking for Educators
Toolkit desarrollado por IDEOQ.

El toolkit de IDEO incluye herramientas
practicas como la empatia a través de en-
trevistas, el mapeo de ideas, la creacion de
prototipos rapidos y la retroalimentacion
iterativa, todas adaptadas para docentes
y estudiantes. Estas dinamicas permiten
profundizar en la comprension de los pro-
blemas educativos desde la perspectiva de
diferentes actores que los estudiantes en
disefilo reconocen en sus investigaciones
y diagndsticos, y les permite generar ideas
innovadoras y probar soluciones en entor-
nos controlados antes de implementarlas a
mayor escala.

Un ejemplo concreto de la aplicacion de
este toolkit en el aprendizaje podria ser el
disefio de un proyecto interdisciplinario
para resolver un problema comunitario
real. Los estudiantes comenzarian reali-
zando entrevistas para comprender las
necesidades y perspectivas de los afec-
tados (fase de empatia). Luego, en equi-
pos multidisciplinarios, mapearian ideas y



posibles soluciones creativas (ideacion) y
desarrollarian prototipos fisicos o digita-
les para presentar y evaluar (prototipado y
retroalimentacion iterativa). Este enfoque
no solo desarrolla habilidades técnicas y
Creativas, sino que también promueve la
empatia, el trabajo en equipo y la resolu-
cion critica de problemas.

La evolucion de internet y las TIC ha trans-
formado los entornos de aprendizaje, dan-
do lugar a modelos mas abiertos y parti-
cipativos. Estos avances han permitido la
creacion de sistemas conectados en linea
que optimizan la comunicacion virtual, sin-
cronica y asincrona, fomentando el apren-
dizaje colaborativo. Ademas, facilitan la
interaccion en el aula con personas y re-
cursos externos, como familiares, estudian-
tes y docentes de otras instituciones, tanto
dentro como fuera del horario escolar (Go-
mez, 2005).

Los laboratorios vivientes ofrecen entor-
nos en los que se promueve la experimen-
tacion constante. El mobiliario movil, las
superficies para escribir y los recursos tec-
nologicos facilitan la adaptabilidad, permi-
tiendo que el espacio se configure segun
las necesidades especificas del momento.
Ademas, los roles asignados dentro del Si-
nergy Flow Cycle T5 2.0, transforman la fi-
gura del profesor en un “project manager”
o facilitador, mientras que los estudiantes
asumen el papel de diserfiadores y creado-
res activos.

Algunas diferencias entre ensenar disefio
y disciplinas convencionales

La ensefianza del disefio difiere notable-
mente de disciplinas mas convencionales
como la administracion y la ingenieria de-
bido a su enfoque metodologico, sus objeti-
vos de aprendizaje y las expectativas de los
estudiantes. Mientras que la educacion en
administracion e ingenieria tiende a enfo-
carse en la resolucion logica de problemas,
la optimizacion de procesos y la aplicacion

rigurosa de conocimientos técnicos y teo-
ricos, el disefio se centra en la exploracion
creativa, la empatia, la imaginacion aplicada
y la materializacion de una idea.

El disefio parte del analisis cualitativo y del
entendimiento profundo de los usuarios,
integrando factores emocionales, estéticos
y contextuales. Los estudiantes de diserio
no solo buscan soluciones efectivas, sino
también propuestas innovadoras y signifi-
cativas que dialoguen con las experiencias
humanas. En contraste, las disciplinas con-
vencionales suelen priorizar la precision, la
eficiencia y la replicabilidad de resultados.
Ademas, las metodologias utilizadas en el
disefio, como el Design Thinking fomen-
tan la experimentacion y la aceptacion del
error como parte del proceso de aprendi-
zaje con la ayuda de toolkits creativos. En
cambio, en areas como la ingenieria, el
error se percibe generalmente como algo
que debe evitarse, ya que puede compro-
meter la precision de los resultados.

Un ejemplo concreto es el uso del toolkit
de IDEO una consultora global de diserio e
innovacion reconocida por adaptar el De-
sign Thinking a contextos educativos.

Mientras que en disefio se utiliza para ex-
plorar empatia y generar ideas disruptivas,
en ingenieria se aplicarian metodologias
mas estructuradas y técnicas como anali-
sis de causa raiz o diagramas de flujo para
identificar problemas y optimizar procesos.
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1.2.3 Espacios formativos y creativos basados en metodologias agiles

Sibien se habla de avances en la pedagogia
y en nuevas las maneras de enseniar en los
ultimos arios, los espacios de aprendizaje
estan estancados en su forma, estructura y
uso, dando una percepcion de aburrido y
monotono el proceso de aprender y ense-
far. Las relaciones estereotipadas entre es-
tudiante y profesor dibujan en el ambiente
un abismo que en ocasiones imposibilita
la comunicacion y el entendimiento (je-
rarquia que genera miedo y cohibe el acto
creativo en el proceso de aprendizaje).

Este diagnostico se ha visibilizado gracias a
la aplicacion de las metodologias donde el
ser humano es el centro, por ende, pensar
en su bienestar, satisfaccion y emociones
son prioridad para el desarrollo de cual-
quier sistema productivo. Ejemplo de esto
han sido las nuevas tipologias de trabajo,

virtual, hibrido, coworking, que conectan
mas al usuario con intereses y motiva-
ciones y generan resultados productivos
mas significativos.

En la academia pasa lo mismo, y las insti-
tuciones educativas, en diferentes niveles,
han empezado a cambiar y mejorar sus es-
pacios y sus ambientes de aprendizaje, en-
tendiendo que la comunicacion y la empa-
tla entre los actores es lo mas importante
para obtener resultados de aprendizaje efi-
cientes y concretos.

Es por eso que Taller Cinco ha empezado
un proyecto de transformar sus espacios
académicos “aulas de clase” por escenarios
de aprendizaje flexibles, transformables y
dinamicos, o como lo indican en su modelo
pedagogico, LABORATORIOS VIVIENTES.

PROTOTIPAR
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Esta nueva tipologia de espacio de apren-
dizaje atiende las necesidades que tienen
los diseriadores (estudiantes y profesores) al
momento de desarrollar un proyecto creati-
vo. La apuesta de todo esto, esta en la bus-
queda del factor de innovacion en los proce-
sos y los proyectos a construir y empezar a
aportar de manera significativa a los nuevos
mercados, tanto presenciales, hibridos y vir-
tuales que tiene la sociedad.

Al cambiar el espacio, es inherente el cam-
bio también de los roles de las personas y las
acciones que en el haran. Es por eso, que la
directriz de transformacion esta conectada
con El Sinergy Flow Cycle T5 2.0, una me-
todologia agilista que nace a partir del pro-
yecto de grado de diserio grafico llamado: La
transformacion competitiva de los negocios
basada en meétodos &agiles de innovacion
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que involucran a los creativos visuales como
lideres de procesos empresariales. Desarro-
llado por la Vicerrectora de RSEy TIC'S Ale-
jandra Alvarez y el profesor Carlos Varela en
el afio 2020.

En el afio 2023 se desarrolla una actuali-
zacion de la metodologia y nacio el Siner-
gy Flow Cycle T5 2.0, donde se desglosa el
paso a paso de las tres fases que lo con-
forman; Fase 1. Investiga, planea, apren-
de, Fase 2: Descubre, idea, cocrea y Fase
3. Examina, mide, reaprende. A su vez se
sugieren diversas herramientas del Design
Thinking que facilitan el desarrollo de las
mismas, todo esto con el objetivo de pa-
tentar y democratizar la metodologia con
la comunidad tallerista, y que, de esta ma-
nera, todos los actores la puedan imple-
mentar en todos sus proyectos.
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En el Sinergy, los roles propuestos estan rela-
cionados al contexto laboral, de esta manera
los estudiantes se transforman en el equipo
de diserio y el profesor asume el rol de Pro-
ject manager o director creativo del proyec-
to que genera la ruta creativa a desarrollar.

El laboratorio presenta también nuevas
tipologias de mobiliario y herramientas
de trabajo que estan relacionadas con las
metodologias agiles y que permite rapida-
mente generar resultados para el desarro-
llo del proyecto. En el laboratorio viviente
siempre se esta creando y proponiendo.

El objetivo de los laboratorios vivientes en
Taller Cinco es entonces mitigar esos mie-
dos preconcebidos por la pedagogia tra-
dicional y proponer ambientes comodos
y habitables que motiven a las personas a
desarrollar sus capacidades creativas y se
den permiso de experimentar y descubrir
nuevas maneras de ser y de estar. Los pro-
cesos creativos no deben ser monotonos
y aburridos al igual que los procesos de
aprendizaje y enserianza.

Durante los arios 2023 y 2024 se desarrolla
una propuesta piloto desde el proyecto de
grado de la estudiante Valentina Tovar del
programa de Diseflo de Interiores, el pro-
fesor Diseriador Industrial Oscar Salava-
rrieta y la Vicerrectora Diseriadora Alejan-
dra Alvarez, con el fin de materializar por
primera vez para la institucion el concepto
de Laboratorio Viviente. Para esto, se des-
tina un espacio de 60m2 la sede Chia de
la universidad y se realiza una zonificacion
del area para reconocer los diferentes usos
segun la metodologia de disefio. Dichas
zonas son:

Challenge accepted

Zona de inicio, reconocimiento del encargo
de diserio y reparticion de roles y tareas para
iniciar el proyecto.

Insights zone

Zona para clasificar y categorizar informa-
cion con el fin de reconocer hallazgos y
encontrar las oportunidades de disefio y
solucion mediante apoyos analogos y tec-
nologicos.




Resource panel

Espacio de almacenamiento de insumos
que puedan necesitar durante cualquier
etapa del proceso; papeles, herramientas
basicas, tablas para cortar, entre muchos
otros.

Moodboards

Espacio para la construccion de mood-
boards, lluvia de ideas y trabajo de co crea-
cion andlogo y tecnologica.
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Table Five

Zona de reuniones. Es un mueble que re-
presenta el corazon del laboratorio ya que
en éste se reunen los equipos para com-
partir, comunicar y socializar los avances
de diserio.




1.2.4 Otros arquetipos
de espacios de trabajoy
aprendizaje no tradicionales

La transformacion de los espacios de apren-
dizaje esta estrechamente relacionada con
la evolucion de los entornos laborales con-
temporaneos. Conceptos como los HUBs,
los espacios de coworking y las dinamicas
de home office han demostrado que el
entorno fisico influye profundamente en
la forma en que se interactua, se crea y se
aprende. Estos espacios no solo se centran
en el desemperio productivo, sino también
en fomentar la colaboracion, la creatividad
y el bienestar integral de los usuarios.

Como elementos adicionales se diseriaron
tres racks de techo, para diversas finalida-
des segun se requiera durante el testeto de
productos, servicios o experiencias, incluso
pueden ser empleados para montajes tipo
galeria en entregas finales. Como comple-
mento a toda la propuesta estan los pane-
les de testeo y butacos T5 multifuncionales,
inspirados en los Ulme Hocker, y que fun-
cionan como muebles de asiento y mue-
bles de mesa cuando se esta trabajando en
mobiliarios tipo puff, a su vez funcionan
como soporte para los paneles de testeo y
los tableros magnéticos desprendibles de
la Insights zone, permitiendo la creacion
de diversas configuraciones espaciales, en
este caso, podriamos decir que el cielo es
el limite a la hora de utilizar nuestra creati-
vidad al emplear los butacos T5, convirtien-
do a ese pequerio elemento en el engrana-
je fundamental que termina de atar y unir
toda la propuesta, a su vez se convierte en
una pieza iconica propia de la comunidad
tallerista. (Tovar, 2023).
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La transformacion de los espacios de apren-
dizaje esta estrechamente relacionada con
la evolucion de los entornos laborales con-
temporaneos. Conceptos como los HUBSs,
los espacios de coworking y las dinamicas
de home office han demostrado que el
entorno fisico influye profundamente en
la forma en que se interactua, se crea y se
aprende. Estos espacios no solo se centran
en el desemperio productivo, sino también
en fomentar la colaboracion, la creatividad
y el bienestar integral de los usuarios.

Los HUBs son entornos diserfiados para la
innovacion y el emprendimiento, donde
profesionales de diversos campos se reunen
para intercambiar ideas y desarrollar proyec-
tos colaborativos. En el ambito educativo, los
laboratorios vivientes funcionan como HUBs
de conocimiento, donde estudiantes y do-
centes trabajan juntos para resolver proble-
mas complejos y crear nuevas propuestas.

Por otro lado, los espacios de coworking
se caracterizan por ser entornos flexibles
y compartidos que promueven la inte-
raccion entre individuos con diferentes
perspectivas y areas de conocimiento.
Trasladados al contexto educativo, estos
espacios permiten a los estudiantes traba-
jar en proyectos interdisciplinarios, desa-
rrollando habilidades de comunicacion y
trabajo en equipo.

El home office y las dinamicas de trabajo
remoto han demostrado que la tecnologia
puede redefinir los significados tradiciona-
les de produccion. Plataformas digitales,
herramientas colaborativas y comunica-
cion sincronica y asincronica permiten
que el aprendizaje ocurra mas alla de los
limites fisicos del zaula. Esto favorece un
enfoque de aprendizaje hibrido, donde el
espacio fisico y el ecosistema digital se
complementan para ofrecer experiencias
mas ricas y diversas.

La integracion de estos arquetipos en los
laboratorios vivientes no solo transforma
la forma de aprender, sino que prepara a
los estudiantes para un mundo laboral en
el que se requiere adaptabilidad, autono-
mia y capacidad para colaborar en entor-
nos hibridos, virtuales y presenciales. Esto
proyecta al estudiante como parte de un
macro mundo de aprendizaje, centrado en
sus necesidades y en constante evolucion.

1.2.5 Impacto socioemocional y
habilidades transversales

Estos espacios de creacion y aprendiza-
je no solo tienen un impacto positivo en
el desarrollo de habilidades técnicas, sino
también en las competencias socioemo-
cionales, como la comunicacion, la empa-
tia y el pensamiento critico. Estas habilida-
des blandas son esenciales para enfrentar
los retos del ser humano en el mundo ac-
tual. Por ello, al fomentar un entorno donde
el error se percibe como una oportunidad
de aprendizaje, se construye una cultura
de innovacion que se traduce en ideas mas
originales y soluciones mas efectivas.

Por ultimo, integrar metodologias de di-
sefio y enfoques agiles en los laboratorios
vivientes también prepara a los estudian-
tes para enfrentar los desafios del mundo
laboral contemporaneo, donde la capaci-
dad de adaptarse rapidamente, colaborar
de forma efectiva y proponer soluciones
creativas son cualidades esenciales.




1.2.6 Impacto futuro de los
laboratorios vivientes en la
educacion en Colombia

El panorama educativo en Colombia se en-
cuentra en un momento crucial de trans-
formacion, impulsado tanto por el avance
tecnologico como por el cambio en las ex-
pectativas de los estudiantes.

Los laboratorios vivientes y la integracion
de metodologias agiles y de disefio ofre-
cen una respuesta a la necesidad de una
educacion mas relevante, practica y co-
nectada con el contexto contemporaneo.
En este sentido, Taller Cinco ha adoptado
una perspectiva pionera al integrar el con-
cepto de humanidades digitales, enten-
diendo que la transformacion digital no
se limita a la implementacion tecnologica,
sino que debe centrarse en el ser humano
como eje de apropiacion del conocimien-
to y de la tecnologia. Esto ha dado origen
a una estrategia institucional que une pe-
dagogia, comunicacion y tecnologia bajo
el principio de “sentir y pensar para trans-
formar”. Esta vision ha permitido no solo la
consolidacion del Sinergy Flow Cycle T5
2.0 como una metodologia propia, sino
también el disefio de ambientes fisicos, hi-
bridos y virtuales coherentes con el mode-
lo pedagogico institucional.

Inspirados en la Bauhaus y la HfG Ulm, los
espacios diseflados por Taller Cinco pro-
mueven una praxis donde el “aprender ha-
ciendo” se convierte en el nucleo del acto
educativo. El disefio interior de los labora-
torios vivientes, sus muebles multifuncio-
nales y zonas colaborativas no son solo
soluciones estéticas, sino manifestaciones
tangibles de un pensamiento formativo
contemporaneo y visionario.

Ademas, la implementacion del Sinergy
Flow Cycle T5 2.0 como metodologia de
trabajo colaborativo ha consolidado un

enfoque estructurado en tres fases: In-
vestiga, Planea, Aprende; Descubre, Idea,
Cocrear; y Examina, Mide, Reaprende. Esta
estructura, apoyada por herramientas del
Design Thinking y Lean Startup, permite
generar circuitos iterativos de innovacion
que conectan la teoria con la practica, y lo
académico con lo profesional.

La experiencia acumulada a través de diver-
Sos proyectos reales conceptuados y ejecu-
tados en el aula, demuestra que el disefio
y la creatividad pueden impactar de forma
directa tanto el aprendizaje como el entor-
no productivo. Este modelo posiciona al
disefiador como un agente estratégico de
transformacion, capaz de liderar procesos
empresariales desde una perspectiva de
CO-Creacion, sostenibilidad e innovacion.

Por tanto, los laboratorios vivientes repre-
sentan no solo una solucion espacial, sino
una apuesta epistemoldgica y metodologi-
ca que coloca a Taller Cinco a la vanguardia
de los procesos formativos en Colombia.
Este enfoque convierte a la institucion en
un referente de innovacion educativa, in-
tegrando pensamiento critico, tecnologia
y sensibilidad social para formar profesio-
nales preparados para liderar en un mundo
cambiante, liquido e interdisciplinario.

Los nuevos perfiles de estudiantes buscan
experiencias significativas y aplicables a
la realidad mas que contenidos teoricos
descontextualizados. Las generaciones ac-
tuales valoran el aprendizaje practico, el
trabajo colaborativo y la resoluciéon de pro-
blemas reales. Estos estudiantes no solo
desean obtener conocimientos técnicos,
sino desarrollar habilidades criticas y so-
ciloemocionales que les permitan enfrentar
un mundo laboral en constante cambio y
adaptarse a entornos de ecosistemas digi-
tales globalizados.

A medida que mas instituciones educativas
en Colombia implementen estos modelos
flexibles, se espera una transformacion en
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la cultura del aprendizaje, promoviendo la
autonomia, la innovacion y el pensamiento
critico. Esto podria traducirse en una dismi-
nucion de la desercion escolar y en un au-
mento del compromiso académico, ya que
los estudiantes sentiran que el aprendizaje
se alinea con sus intereses y necesidades.

Ademas, la conexion con el mercado laboral
se fortalecerd, ya que los estudiantes estaran
preparados para desempenarse en entornos
colaborativos, tanto virtuales, hibridos como
presenciales. La capacidad de adaptarse a
modelos hibridos de trabajo, como el home
office, el freelance o los equipos multidisci-
plinarios en HUBs y espacios de coworking,
sera cada vez mas demandada.

Entérminos de politica publica, la adopcion
de estos modelos requiere cambios signi-
ficativos en la infraestructura educativa y
la capacitacion docente. Los laboratorios
vivientes tienen el potencial de convertir-
se en centros de innovacion educativa, no
solo en las principales ciudades del pais,
sino también en regiones mas apartadas,
donde el acceso a la educacion de calidad
es limitado.

1.2.7 Proyeccion internacional
y ampliacion transdisciplinar

Desde una base filosofica anclada en el
diserio centrado en el ser humano y en la
praxis del aprender haciendo, la Corpora-
cion Universitaria Taller Cinco se posiciona
como un actor académico latinoamerica-
no con capacidad de interlocucion critica y
creativa frente a referentes globales como
el MIT Media Lab, 1la D.School de Stanford y
la Escuela de Educacion de Harvard. Estas
instituciones comparten una vision peda-
gogica basada en la innovacion, la reso-
lucion colaborativa de problemas y la for-
macion de ciudadanos creativos para un
mundo complejo. Sin embargo, el enfoque

~~o -

de Taller Cinco cobra especial relevancia al
emerger desde el sur global con una pro-
puesta de pedagogia situada, que integra
pensamiento de diserio, herramientas agi-
les y sensibilidad social aplicada al contex-
to colombiano.

Esta perspectiva no solo permite la apro-
piacion critica de metodologias internacio-
nales, sino también la creacion de un mo-
delo propio de innovacion educativa con
pertinencia local y proyeccion global. En
este marco, Taller Cinco ha iniciado el di-
sefio de una propuesta formativa transdis-
ciplinar que busca reconfigurar programas
en campos tradicionalmente estructura-
dos como la ingenieria y la administracion,
incorporando principios del disefio como
la empatia, la co-creacion, la iteracion y la
experiencia significativa de aprendizaje.



Lejos de sustituir los fundamentos técni-
cos de estas disciplinas, esta apuesta los
enriquece mediante enfoques centrados
en el usuario, el pensamiento complejo y
la adaptabilidad al cambio. El objetivo es
formar profesionales capaces de liderar
procesos estratégicos en ecosistemas cada
vez mas hibridos, digitales y colaborativos,
generando soluciones con impacto real,
tanto en el ambito empresarial como en el
tejido social del pais.

“Este modelo no solo representa una inno-
vacion pedagogica, sino un manifiesto ins-
titucional que redefine el papel del diserio
como catalizador de transformacion edu-
cativa, economica y social en el siglo XXI.
El diserio estratégico, en este contexto, deja
de ser solo arte aplicado para convertirse
en un motor de cambio cultural y empre-
sarial. Asi, Taller Cinco proyecta el diserio
como gje estructural para construir futuros
sostenibles y competitivos.”

Alejandra Alvarez Restrepo, Corporacion
Universitaria Taller Cinco
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1.3 Conclusion

La implementacion de laboratorios vivien-
tes y metodologias agiles en la educacion
superior tiene el potencial de transformar
no solo el aprendizaje académico, sino
también la preparacion para un mercado
laboral en constante cambio. Estos espa-
cios flexibles y colaborativos permiten a los
estudiantes experimentar, crear y aprender
de manera significativa, convirtiéndose en
un diferenciador clave para la formacion
profesional y el desarrollo de una vision
critica y creativa del mundo.

Taller Cinco reafirma con este modelo su
compromiso como universidad de van-
guardia, guiada por principios pedagogi-
cos humanistas, estratégicos y creativos.
Asi, se consolida como un ecosistema for-
mativo que promueve la integracion entre
academia, tecnologia, disefio y cultura or-
ganizacional, desarrollando no solo cono-
cimiento técnico, sino también capacida-
des blandas esenciales como la empatia, la
colaboracion y el liderazgo creativo.
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De esta manera, se demuestra que los la-
boratorios vivientes son mas que una in-
novacion espacial: son una declaracion
de principios pedagogicos, filosoficos y
estratégicos que situan al estudiante en el
centro de la experiencia de aprendizaje y
lo proyectan como un lider transformador
en los escenarios contemporaneos.

A nivel profesional, los egresados de estos
entornos no solo adquieren conocimien-
tos técnicos y habilidades practicas, sino
que también desarrollan competencias
blandas esenciales como la comunicacion
efectiva, el trabajo en equipo, la capacidad
para gestionar conflictos y la empatia. Es-
tas competencias son altamente valoradas
en un mercado laboral donde la colabo-
racion interdisciplinaria y la capacidad de
adaptacion son esenciales para enfrentar
escenarios complejos y cambiantes.

Desde la perspectiva institucional, los labo-
ratorios vivientes desafian las estructuras
tradicionales de ensefianza y aprendizaje,
proponiendo modelos mas horizontales y
participativos. Esto genera un cambio cul-
tural en las dinamicas educativas, promo-
viendo relaciones mas cercanas y abiertas
entre docentes y estudiantes, lo que en
ultima instancia contribuye a disminuir la
brecha jerarquica y facilita la construccion
conjunta del conocimiento.

A nivel social, la formacion de profesiona-
les con mentalidad critica y creativa pue-
de impactar positivamente en el desarrollo
del pais. Los egresados con capacidad para
pensar de manera divergente y abordar
problemas desde multiples perspectivas
pueden aportar soluciones mas innovado-
ras y pertinentes a problematicas sociales
y economicas complejas. Ademas, la capa-
cidad para trabajar en entornos hibridos y
colaborar con personas de diferentes dis-
ciplinas y contextos culturales fortalece el
tejido social y promueve una mentalidad
global e inclusiva.

En definitiva, los laboratorios vivientes no
son solo una estrategia educativa innova-
dora, sino una herramienta con el poten-
cial de cambiar la forma en que se concibe
el aprendizaje y el desarrollo profesional
en el siglo XXI. Integrar estas practicas en
las instituciones educativas de manera sis-
tematica y sostenible podria marcar una
diferencia significativa en la calidad de la
educacion y en la preparacion de los futu-
ros profesionales para enfrentar un mundo
cada vez mas incierto y desafiante. Estos
espacios flexibles y colaborativos permi-
ten a los estudiantes experimentar, crear
y aprender de manera significativa, con-
virtiéndose en un diferenciador clave para
la formacion profesional y el desarrollo de
una vision critica y creativa del mundo. En
Taller Cinco, el disefio no solo se enseria,
se vive. Y a través de estos laboratorios vi-
vientes, se construye una educacion que
imagina, transforma y trasciende.
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Resumen

Elproyecto de investigacion constituye una
mirada transversal a cuatro (4) programas
profesionales de Diserio Grafico en Colom-
bia y México con el proposito de analizar el
estado actual de la formacion en esta pro-
fesion, la cual es permeada por politicas
nacionales y filosofias institucionales par-
ticulares que se concretan en el desarrollo
de estructuras macro, meso y micro curri-
culares. La investigacion es desarrollada
por cinco investigadores de ambos paises
vinculados a la Corporacion Universitaria
Taller 5 (Bogota, Colombia), la Pontificia
Bolivariana de Bucaramanga (Bucaraman-
ga, Colombia), la Universidad de Ixtlahuaca
(Ixtlahuaca, México) y el Instituto Tecnolo-
gico Latinoamericano (Estado de Hidalgo,
México).En el presente articulo de reflexion
se propone como punto de partida en el
marco de la investigacion en mencion, una
mirada retrospectiva que permita com-
prender los factores sociales y de contexto
en el marco de los cuales se hiciera nece-
sario el desarrollo del disefio como esce-
nario de transformacion social y del dise-
nador como agente fundamental en una
nueva sociedad. Es asi como se desarrolla
una reconstruccion historica y un analisis

que pasa por lo social, lo urbanistico, 1o
politico, lo filosofico y lo estético con el
fin de comprender el tipo de sociedad que
impulso la estructuracion de los procesos
de formacion en disefio desde la Bauhaus
(y que llegan a la actualidad). El concepto
fundamental de este articulo que no debe
ser perdido de vista en ningun momento,
es el acercamiento a la comprension de
las verdaderas necesidades del ser; este
concepto se rastrea desde transformacio-
nes profundas en la sociedad de mediados
y finales del siglo XIX y se relaciona direc-
tamente con la creacion del concepto de
disefio y de diseriador. A partir del analisis
que se desarrolla en las paginas siguientes,
es posible avanzar en una segunda fase del
proyecto de investigacion en la cual di-
cho concepto de las verdaderas necesida-
des del ser, sera un eje fundamental para
analizar las estructuras curriculares de los
programas académicos vinculados al pro-
yecto con respecto al presente y al futuro
tanto del disefio como de la sociedad, y
que desde una mirada prospectiva permita
avanzar en diversos ajustes del curriculo y
de estrategias pedagdgicas y didacticas di-
rigidas especificamente a la formacion de
disefiadores con capacidades altas de ana-
lisis del contexto e identificacion de pro-
blemas y necesidades, altamente creativos
y con competencias de resolucion técnica
avanzadas que se adapten a las condicio-
nes técnicas y tecnologicas del medio y del
contexto historico.

Palabras clave: Diserio grdfico, educacion,
historia del disefio, pedagogia del diserio.
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Abstract

The research project “Prospects for Trai-
ning in Design” is a cross-sectional look at
four (4) professional Graphic Design pro-
grams in Colombia and Mexico with the
purpose of analyzing the current state of
training in this profession, which is per-
meated by national policies and particular
institutional philosophies that are realized
in the development of macro, meso and
micro curricular structures. The research
is developed by five researchers from both
countries linked to the Corporacion Uni-
versitaria Taller 5 (Bogota, Colombia), the
Pontificia Bolivariana de Bucaramanga
(Bucaramanga, Colombia), the Universi-
dad de Ixtlahuaca (Ixtlahuaca, Mexico) and
the Instituto Tecnoldgico Latinoamericano
(State of Hidalgo, Mexico). In this reflection
article, a retrospective look is proposed as a
starting point within the framework of the
aforementioned research, which allows us
to understand the social and contextual
factors within which the development of
design as a scenario of social transforma-
tion and the designer as a fundamental
agent in a new society would be necessary.
This is how a historical reconstruction and
an analysis are developed that goes throu-
gh the social, urban, political, philosophi-
cal and aesthetic aspects in order to un-
derstand the type of society that promoted
the structuring of the design training pro-
cesses from the Bauhaus (and that conti-
nue to the present day). The fundamental
concept of this article that should not be
lost sight of at any time is the approach to
understanding the true needs of the hu-
man being; this concept is traced back to
profound transformations in society in the
mid and late 19th century and is directly
related to the creation of the concept of

design and designer. Based on the analysis
developed in the following pages, it is pos-
sible to move forward to a second phase
of the research project in which the con-
cept of the true needs of the human being
will be a fundamental axis for analyzing the
curricular structures of the academic pro-
grams linked to the project with respect to
the present and the future of both design
and society, and which, from a prospective
perspective, will allow progress in various
adjustments to the curriculum and peda-
gogical and didactic strategies specifica-
lly aimed at training designers with high
capacities for analyzing the context and
identifying problems and needs, highly
creative and with advanced technical reso-
lution skills that adapt to the technical and
technological conditions of the environ-
ment and the historical context.

Keywords: Graphic design, education, his-
tory of design, design pedagogy.
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2.1 Desarrollo

En la historia del diserio un hito fundamen-
tal es indiscutiblemente la Bauhaus; para
el caso de la presente reflexion es impor-
tante plantear una mirada en retrospectiva
sobre esta escuela desde la perspectiva de
su pedagogia y la comprension de las ver-
daderas necesidades del ser humano que
buscaba atender, lo cual hace parte de su
esencia y con el tiempo se ha diluido en
concepciones meramente formales que
reducen un corpus epistemologico y es-
tético tan robusto e importante para una
sociedad de amplias complejidades como
la de inicios del siglo XX, a “la expresion
«estilo Bauhaus» [lo cual] es un mito, una

"

simplificacion inadmisible...” (Wick, 2007).

La primera pregunta seria ;qué compren-
demos por necesidades del ser humano?
De acuerdo con Rainer Wick, quien en
1982 publico para su momento, la mono-
grafia mas importante en el analisis especi-
fico de la pedagogia de la Bauhaus (mono-
grafia reeditada en espariol por Belén Bas
Alvarez en 2007), los inicios de la escuela
en 1919 se relacionan social e intelectual-
mente con el siglo XIX:

Se enmarca dentro de los esfuerzos man-
tenidos a partir de la Revolucion Industrial
y del Romanticismo, que intenta construir
la unidad de las esferas artistica y cultu-
ral-productiva rota por la industrializacion,
integrar arte y vida, evitar la descomposi-
cion de los géneros artisticos, y con ello
utilizar el arte mismo como instrumen-
to para una regeneracion cultural y social
(2007:19).

En este sentido, es importante tener en
cuenta que el paso al siglo XX significo de
forma contundente un transito hacia un

tipo de sociedad radicalmente diferente a
la que se venia consolidando durante el
siglo XIX; esta ultima se desarrolld en el
marco de procesos que iban de forma ra-
dical de la ruralidad a la vida urbana, del
desarrollo técnico e industrial basado en
la generacion y comercio de materias pri-
mas a una logica de perspectiva de inter-
cambio nacional, internacional e intercon-
tinental, logrando la consolidacion de un
capitalismo comprendido como un “siste-
ma de produccion de mercancias” (Marx,
El capital: Critica de la economia politica
(re edicion traducida al espariol), 1990), y
generando a gran escala procesos de pla-
nificacion, construccion y reconstruccion
urbana sustentada en la densificacion ur-
bana y en las necesidades de desarrollo de
mecanismos de transporte eficiente:

Los nuevos conglomerados urbanos, de un
modo mds O menos espontaneo, se van
definiendo por algunas notas diferenciales:
se produce una separacion funcional y for-
mal entre los barrios burgueses, amplios y



limpios, y las zonas obreras, miserables y
hacinados, cada vez es mds importante las
vias de comunicacion interna, pues ya no
interesa tanto el edificio como la calle, en
funcion del trdfico, también es necesario
tener en cuenta las zonas verdes y la con-
centracion de fabricas (Solis, 2019).

Estos cambios que se evidencian en el
desarrollo del sistema capitalista y de in-
fraestructura en diferentes paises europeos
con la implementacion de materiales tales
como el hierro o el vidrio entre otros, que
transformaron los sistemas constructivos
de las ciudades formadas originalmente
con conceptos arquitectonicos medieva-
les, los cuales resultaban insuficientes e
ineficaces para las caracteristicas de socie-
dades en proceso de industrializacion de
mediados y finales del siglo XIX, definiti-
vamente van mas alla de un componente
de infraestructura, impactando de forma
contundente y definitiva en el desarrollo
de una concepcion moderna del mundo y
de la organizacion social.

El ejemplo mas relevante de lo anterior
se expresa en el trabajo urbanistico desa-
rrollado por el Bardon Haussmann (Geor-
ges-Eugene Haussmann) mejor conocido
como el Demoledor, quien bajo la tutela
de Napoledn II1, llevd a cabo entre los arios
1853 y 1870 (aunque los trabajos que da-
ban forma al proyecto en general se exten-
dieron hasta 1927) “la demolicion de 19.730
edificios historicos y la construccion de
34.000 nuevos” (Glancey, 2016), en un pro-
yecto ambicioso que en parte correspon-
dia a la consolidacion del ideal de nacion
francesa y potencia europea heredado por
Napoleon III de su tio Napoleon Bonaparte,
y en parte a la vision de estratega militar de
Haussmann en cuanto a la necesidad de
control de la ciudad durante posibles gue-
rras e intentos de barricadas, mediante la
estructuracion de una trazada urbana reti-

cular con amplias avenidas que atraviesan
la ciudad desde puntos centrales como el
Arco del Triunfo.

Engels se ocupa de la tactica de la lucha
de barricadas. Haussmann quiere evitarlas
de dos maneras. La anchura de las calles
ha de hacer imposible su construccion, y
otras nuevas han de conectar del modo
mas expedito con el nombre de “El embe-
llecimiento estratégico” (Benjamin, 2005).
Evidentemente, la demolicion y recons-
truccion de Paris en un lapso de alrededor
de 20 arnos es de por si un sinonimo de po-
der, estructuracion politica y capacidad de
ejecucion administrativa, especialmente
teniendo en cuenta que:

Haussmann cre¢ grandes plazas, parques
urbanos al estilo del Hyde Park de Londres,
un sistema de cloacas, un nuevo acueduc-
to que daba amplio acceso a agua fresca,
una red de gasoductos para iluminar las
calles y edificios, fuentes elaboradas, barios
publicos grandilocuentes e hileras de arbo-
les recién plantados (2016).
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No obstante, este proceso urbanistico
abordado desde la perspectiva que plantea
Walter Benjamin en su Libro de los Pasajes
(publicado de forma postuma en dos tomos
en el afio 1983), tiene unas implicaciones
mayores en el desarrollo de un concepto
fundamental para la consolidacion de un
pensamiento moderno que solo pudo te-
ner lugar en el contexto de la Paris de fi-
nales del siglo XIX derivado del desarrollo
urbanistico que se ha mencionado antes.
En el diciente capitulo denominado Paris,
capital del siglo XIX, Benjamin expone los
argumentos para comprender el concepto
de modernidad, el cual se diferencia sus-
tancialmente del de modernizacion. De
acuerdo con Rafael Alvear (2017):

Mientras la modernizacion encierra un pro-
ceso general de desarrollo capitalista, ba-
sado en principios de eficacia, competitivi-
dad y productividad, todos los cuales son
resumidos al alero del pensamiento técni-
co- instrumental, la modernidad remite a
un proceso general de autodeterminacion
politico-social (Alvear, 2017).

Esto quiere decir que el concepto de mo-
dernizacion se remite al componente de
desarrollo técnico y tecnoldgico que para
el caso de la reflexion sobre el desarrollo
urbanistico de Haussmann y Napoledn
I, seria el componente de infraestructu-
ra mediante el cual se equipa a la ciudad
con una serie de escenarios que antes no
existian y que privilegian la vida publica,
tales como los pasajes, la restauracion del
rio Sena, cafés, teatros, entre otros, cons-
truidos con técnicas enfocadas por ejem-
plo en la construccion en altura con el uso
del hierro en sistemas estructurales, con la
implementacion del cristal como compo-
nente fundamental en el manejo de la luz
y con aspectos estéticos tales como la uni-
ficacion de fachadas a lo largo de las ave-
nidas principales.

Por otra parte, el concepto de modernidad
comprendido por Alvear dentro de la au-
todeterminacion politica y social, se refie-
re desde Benjamin a la construccion de la
experiencia. Para comprenderlo mejor, se
puede afirmar que la modernidad se vin-
cula en el caso de Paris a la modernizacion
que sufrio la ciudad, ya que esta ultima lo-
gro transformar la experiencia de los ciu-
dadanos, quienes en un lapso de 20 afos
pasaron de habitar una ciudad nauseabun-
da y peligrosa tal y como se ilustra en la
novela El perfume, historia de un asesino,
de Patrick Suskind2 o en su adaptacion ci-
nematografica de 2006 dirigida por Tom
Tykwer, a una ciudad limpia, con acue-
ducto y alcantarillado, con parques, jar-
dines, multiples zonas verdes y boscosas,
amplias avenidas, escenarios al aire libre
cargados de ornamentacion en hierro luz
a gas y ventanas de cristal que transforma-
ron por completo las antiguas construc-
ciones pequenas, oscuras, mal olientes,
frias y mohosas que de la época medieval
sobrevivieron hasta la mitad del siglo XIX
en donde habitaban en condiciones infra



humanas entre ratas y tifus, familias nume-
rosas conformadas por individuos “(traba-
jadores) enajenados” (Marx, Manuscritos fi-
losoficos y economicos de 1884, 2007) que
permanecian en actitud de sobrevivencia,
como lo describiera Marx en sus Manus-
critos filosoficos y econdmicos de 1884, o
en términos de Descartes, como mera Res
extensa (Descartes, 1980).

Teniendo en cuenta lo anterior, se con-
creta la idea de que la reconstruccion de
Paris consolido la experiencia del hombre
moderno, aquel que habita un espacio
y lo apropia, que desarrolla actividades
sociales e individuales que de diferentes
maneras se acercan al desarrollo de una
dimension estética en cuanto ser sensible
que no solo existe en Res extensa. Las fi-
guras del bohemio y del flaneur descritas
por Walter Benjamin y Baudelaire, permi-
ten comprender como la ciudad trans-
formo el rol de los individuos en la urbe,
permitiéndoles desarrollar como parte
esencial de su cotidianidad el ejercicio de
la contemplacion del mundo natural y del
artificial, del otro como individuo y de la
vida social; y en ese proceso, este suje-
to que se percibia enajenado y abstraido
de la realidad, comienza a encontrarse de
nuevo consigo mismo, con sus necesida-
des fisicas. En este sentido, las reflexio-
nes de Hegel acerca del espiritu resultan
iluminadoras para comprender desde el
idealismo absoluto, el vinculo que se ha
intentado expresar hasta este punto entre
el desarrollo del concepto de modernidad
y la transformacion intrinseca de dicho
concepto con respecto al individuo y su
construccion de una perspectiva de mun-
do diferente en la que se reconoce como
ser materia, ser pensante y ser sensible;

2o

en términos generales, como ser espiritual.
Es asi como Antonio Gutiérrez Pozo (2021)
reflexionando sobre la filosofia de Hegel,
plantea que:

Para Hegel, el espirity, la ciencia y la cultura
en general, no pretenden otra cosa que con-
vertir en para si' lo que es ‘en si, 0 sea, extraer
de si lo interno. El ser humano es en si justo
y racional, pero solo lo es en realidad (como
Wirklichkeit), solo lo realiza, cuando cobra

.) reinaha en las ciudades un hedor apenas concebible para el hombre moderno. Las calles apestaban a estiércol, los patios interiores apestaban a orina, los

huecos de las escaleras apestaban a madera podrida y excrementos de rata, las cocinas, a col podrida y grasa de carnero; los aposentos sin ventilacion apestaban
a polvo enmohecido; los dormitorios, a sabanas grasientas, a edredones hiimedos y al penetrante olor dulzdn de los orinales. Las chimeneas apestaban a azufre, las

curtidurias, a lejas causticas, los mataderos, a sangre coagulada.

Hombres y mujeres apestaban a sudor y a ropa sucia; en sus hocas apestaban los dientes infectados, los alientos olian a cebolla y los cuerpos, cuando ya no eran
jovenes, a queso rancio, a leche agria y a tumores malignos. Apestaban los rios, apestaban las plazas, apestaban las iglesias y el hedor se respiraba por igual bajo
los puentes y en los palacios. El campesino apestaba como el clérigo, el oficial de artesano, como la esposa del maestro; apestaba la nobleza enteray, si, incluso el
rey apestaba como un animal carnicero y la reina como una cabra vieja, tanto en verano como en invierno, porque en el siglo XVIll aiin no se habia atajado la actividad
corrosiva de las bacterias y por consiguiente no habia ninguna accién humana, ni creadora ni destructora, ninguna manifestacion de vida incipiente o en decadencia

que no fuera acompafiada de algiin hedor” (Siiskind, 1989).
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conciencia de ello. En Hegel el realizarse
del espiritu, el paso del en si o Realitat a
Wirklichkeit, se da mediante la conciencia
de si 0 auto objetivacion. Por eso puede es-
cribir que ‘el punto mas importante para la
naturaleza del espiritu no estd en la relacion
de lo que €l es en si con lo que realmente
(wirklich) es’ o sea, con el hecho mismo
del realizarse, sino, aflade, ‘en como se co-
noce, porque el espiritu es esencialmente
conciencia, este saberse (Sichwissen) es la
determinacion fundamental (Grundbes-
timmung) de su realidad (Wirklichkeit)”
(Hegel, 1978) (Gutiérrez, 2021).

De acuerdo con el analisis de Gutiérrez, el
espiritu “se hace” en la medida en que el
individuo reflexiona sobre si mismo “con-
virtiendo su ser en si en ser para si’, con lo
cual se alcanzaria el proposito del espiritu
hegeliano que es ‘comprenderse y definir-
se” (2021: 390). Esto conduce a la idea de
que la existencia del ser y el desarrollo de
su espiritu, dependen del trabajo que se
realice desde la conciencia. Evidentemen-
te, la estructura de la sociedad capitalista
que se analiza, con sus dinamicas de pro-
duccion de mercancias y de trabajo (sufi-
cientemente abordada por Marx) alejan al
hombre de la posibilidad del ejercicio de
conciencia; no obstante, se busca hacer
énfasis en la presente investigacion, en el
impulso que la modernidad dio al ser para
encontrarse desde la experiencia del habi-
tar, de invertir tiempo para ser, para estar y
para reconocerse en el otro.

Prueba de este logro, se manifiesta en la
que puede ser considerada como la pri-
mera gran revolucion de la historia del arte
incluso antes de las primeras vanguardias
del siglo XX: el impresionismo. Este movi-
miento es el vivo reflejo de la experiencia
y el espiritu sensible que la ciudad impreg-
no en los individuos; en otras palabras, de
la consolidacion de lo que la modernidad
es. Para finales del siglo XIX, el arte pudo
liberarse parcialmente de la funcion de re-
presentar al mundo “tal cuales” por el auge

de la fotografia; a esta situacion se sumo la
experiencia de los artistas con respecto al
desarrollo de su vida personal al aire libre
disfrutando de la contemplacion del mun-
do natural y en si, del mundo de la vida.

Basicamente lo que ocurre cuando los ar-
tistas en su experimentacion llevaron a ese
escenario cotidiano al aire libre la practica
artistica que implica un enfoque sensorial,
es que descubrieron que la realidad retra-
tada durante siglos de arte clasico al interior
del taller, correspondia a una vision ideali-
zada, casi que a una ficcion, porque el mun-
do real en el que existe e interactua el ser,
es un mundo absolutamente cambiante, no
es estatico; nada en la naturaleza lo es; asi,




por ejemplo, mientras se realiza la pintu-
ra de las hojas de un arbol, con seguridad
el viento pasara, las nubes se moveran y la
luz podria cambiar por completo, alteran-
do la tonalidad de verde que inicialmente
se hubiera percibido. Tras este descubri-
miento, los artistas se obsesionan con rea-
lizar pinturas en condiciones cambiantes
del ambiente.

Descubrieron esto sobre todo en objetos
que se adaptaban a esta forma de contem-
placion: en el follaje y en las flores, en el
agua, en las nubes y en el humo, en los bo-
tes, en los vaporosos vestidos femeninos y
en las delicadas sombrillas con su color, en
las personas moviéndose de aqui para alla

libremente. Abominaban de toda norma ri-
gida y de todo lo tradicional; buscaban la
belleza en la vida de sus semejantes -en
que esta corria con mas frescor- en el cir-
culo de la familia, en el paseo y el juego, y
donde habia algo nuevo que experimentar:
en el deporte o en las condiciones de exis-
tencia, que cambiaban con tanta rapidez,
de la gran ciudad (Feist, 2005).

El impresionismo entonces se convierte en
la primera gran revolucion del arte ya que
genera un cuestionamiento a diferentes as-
pectos constitutivos histéoricamente de la
comprension de este y del rol del artista en
la sociedad. El impresionismo cuestiona los
paradigmas relacionados con los temas del
arte, la comprension e idealizacion de reali-
dad, el dominio técnico que debia expresar
el artista en cada pincelada, los formatos, y
especialmente, le otorg6 al artista la libertad
de decidir aquello susceptible de ser repre-
sentado a partir de su percepcion y su sentir.
El desarrollo del impresionismo como ex-
presion maxima de la modernidad, permite
pensar cOmo la obra de arte se convirtio en
el ejercicio de conciencia mediante el cual
el ser logro convertir en para si lo que es en
si{; es una mirada a la vida misma, a la exis-
tencia del individuo y a lo impermanente y
transmutable de la misma.

El modelo de ciudad y de experiencia lo-
grado en Paris a partir de un ejercicio ra-
dical de modernizacion en un lapso corto,
fue replicado en diferentes lugares a me-
nor escala, sin que ello lograra o garantiza-
ra una modernidad. En América Latina, por
ejemplo, ocurrio una fiebre de infraestruc-
tura en la cual se construyeron avenidas,
parques, hoteles, etc... pensando que esto
haria de las ciudades unas modernas; pero
lo unico que ocurrid en realidad fue una
modernizacion, porque la intervencion
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de algunos de estos espacios publicos no
garantiza una transformacion de la expe-
riencia en medio de la complejidad de los
conflictos sociales y politicos propios de
la region.

La modernidad solo pudo haber surgido
en la Paris de finales de 1800 y es funda-
mental para la presente reflexion, dado que
es uno de los pilares fundamentales para
que en la vida del hombre moderno (valga
la redundancia), se planteara una perspec-
tiva trascendental de su existencia, se reco-
nociera que su proposito esta mas alla de
hacer parte del sistema de produccion, que
esa Res extensa es la de un ser sensible con
la capacidad (necesidad) de experimentar
aquello que sus sentidos perciben mas alla
de lo evidente: mas alla de un instinto ba-
sico de supervivencia. El hombre moderno
requiere de un mundo construido y de ac-
tividades que aporten al desarrollo de las
diferentes dimensiones de su ser, especial-
mente la dimension sensible que se extasia
en el goce estético; sin embargo, ésta que
en el arte clasico resultaba una pretension
mediada por las condiciones sociales de
los sujetos, se convirtid en Paris en un ejer-
cicio democratico, porque el espacio pu-
blico se encuentra al acceso de todas las
personas, por lo cual la experiencia que se
transformo, no fue la de un sector privile-
giado solamente; es por ello que los im-
presionistas cuando salen a pasear por el
rio Sena o por la ciudad, retratan todo tipo
de personas en situaciones cotidianas de
goce: familias, nifios, mujeres y hombres
con mascotas, perros, gallinas, etc... quie-
nes disfrutan frente a un jardin o una coli-
na, leen un libro a la sombra de un arbol,
nadan en un lago o navegan en pequerios
botes, recorren la ciudad, o hacen picnic...
Asi como la obra de arte se transformo en
funcion del desarrollo de las dimensiones
estética y trascendental del ser durante la
modernidad, diferentes dinamicas tales
como la consolidacion de las ciencias so-
ciales y humanas se encausaron para dar
cuenta que, en el espiritu de la época, por

diferentes vias se propende por la realiza-
cion de las diferentes dimensiones del ser
desde una perspectiva holistica. Si bien
es cierto que desde el auge del proyecto
de la razéon durante siglos se privilegio el
conocimiento de la realidad cuantificable,
medible y observable, como respuesta
verdadera y directa a las necesidades del
ser humano, durante la modernidad ocu-
o esta exaltacion del individuo desde lo
subjetivo de su experiencia, lo cual permi-
tio reconocer la gran importancia de otras
dimensiones que no necesariamente se
mueven en el plano material.

Lo que se plantea con este contexto, es
que para comienzos del siglo XX, gracias
a la exaltacion de la experiencia del ser
como ser sensible, a la produccion de ob-
jetos y mercancias que venia en auge des-
de la industrializacion, se agrega el hecho
de reconocer que los objetos que se desa-
rrollan no solo deben cumplir con una fun-
cion desde lo factico y lo funcional, sino
que de cierta forma contribuyen al desa-
rrollo del espiritu (hegeliano) del individuo;
el problema de esto, es que la creacion de
objetos y escenarios enfocados en este fin
es algo que no se podia lograr desde las
dos ramas creativas existentes, las cuales
historicamente asumieron roles delimita-
dos entre lo funcional y lo sensible, estas
ramas serian la artesania y el arte, respecti-
vamente. Es asi como desde la creacion de
la Bauhaus, Walter Gropius idea la manera
de formar disefiadores, que serian actores
sociales altamente sensibles, capaces de
comprender el contexto, de identificar las
necesidades facticas del hombre y desarro-
llar soluciones matéricas que se encuen-
tren al mismo nivel de concrecion entre la
satisfaccion de las necesidades del cuerpo
y las del espiritu (lo cual hace referencia
al concepto planteado al inicio de la pre-
sente reflexion, que se ha denominado: las
verdaderas necesidades del hombre; una
mezcla perfecta entre el artista y el artesa-
no con el pensamiento proyectual propio
del arquitecto, porque sus creaciones for-




males se concretan también con preten-
siones democraticas en el ambito estético.
Este ultimo aspecto es de gran impor-
tancia en la reflexion, ya que teniendo en
cuenta que lo que se ha expuesto hasta el
momento no hace referencia a las verda-
deras necesidades de la élite social, sino a
las verdaderas necesidades del ser, la Bau-
haus propone un disefio para el hombre
con un caracter democratico, para lo cual
desarrolla un modelo formativo basado en
la disrupcion propia del arte que brinda he-
rramientas para ver mas alla de lo eviden-
te y trascender en el caracter sensible del
hombre y de la realidad; en la capacidad
de realizacion técnica propia de la artesa-
nia que permite concretar el mundo de las
ideas en objetos concretos y finalmente,
en la logica proyectual propia de la arqui-
tectura que se convierte en un método de
estructuracion del pensamiento de diserio
con caracteristicas iterativas, creativas y al
mismo tiempo estructuradas como meto-
dologia de trabajo entre la identificacion
de necesidades, la ideacion, el prototipado
y el desarrollo del producto final.

2.2 Conclusion

Finalmente, a pesar de que el auge de la
tecnologia y de la globalizacion ha con-
ducido a un aumento considerable en la
demanda de profesionales del disefio en
todo tipo de industrias, y que el disefio ha
debido hiper especializarse con el paso del
tlempo, impulsando el crecimiento de pro-
gramas de formacion técnica y profesional
alrededor del mundo, hasta el dia de hoy
perviven en mayor o menor medida en
los escenarios formativos profesionales los
conceptos fundamentales desarrollados
en la Bauhaus frente al ideal de disefiador
en cuanto actor social y a las estrategias
para su formacion. En este sentido, se hace
relevante analizar la estructura curricular y
pedagogica desarrollada en esta academia
no solo porque a partir de dicha estructura
se siguen consolidando los modelos epis-
temologicos y pedagogicos de programas
de arte y de disenio alrededor del mundo,
sino principalmente, para comprender los
fundamentos que en su momento fueron
considerados innovadores y necesarios
para formar a este nuevo sujeto social que
segun se menciono al inicio del presente
articulo, debe contar con altas capacida-
des de analisis del contexto, con un pensa-
miento disruptivo y creativo, con espiritu
sensible y con competencias optimas de
concrecion matérica de soluciones que
mejoren la vida del ser humano en todas
las dimensiones.
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Resumen

A través de esta investigacion, se postula el
interés creciente por desarrollar una pro-
puesta dirigida a partir del sustento de la
Didactica cocreativa In Situ, con la cual se
asume el desafio de ejercer una configura-
cion energética entre el flujo de representa-
ciones intrinsecas y extrinsecas, en las que
el sujeto adherido a los procesos de ense-
nanza aprendizaje, sea motivado en la pra-
xis, interrumpiendo asi, la constante incerti-
dumbre que se incrementa desde posturas
movidas por la intersubjetividad, en la que
Su quehacer imaginario, social y cultural
sustente la inhibicion de la accion praxeo-
l6gica que emerge a cusa de la didactica
tradicional. Por tanto, se concibid necesaria
emplear una metodologia centrada en la in-
vestigacion cualitativa junto al enfoque de
participacion accion. Ya que, esto permitio
la interaccion de la diada docente — estu-
diante, a fin de fortalecer la formacion su-
perior desde un enfoque socio epistemolo-
gico transaccional y transformador.

Palabras clave: Cocreacion, Didactica, En-
serfianza - Aprendizaje, Formacion superior,
In Situ.

Abstract

Through this research, the growing interest
in developing a proposal directed from the
support of In Situ co-creative Didactics is
postulated, with which the challenge of exer-
cising an energetic configuration between
the flow of intrinsic and extrinsic represen-
tations is assumed, in which the subject ad-
hered to the teaching-learning processes,
is motivated in praxis, thus interrupting the
constant uncertainty that increases from po-
sitions moved by intersubjectivity, in which
their imaginary, social work and cultural su-
pport the inhibition of praxeological action
that emerges due to traditional didactics.
Therefore, it was considered necessary to
use a methodology focused on qualitative
research together with the action-participa-
tion approach. Since, this allowed the inte-
raction of the teacher-student dyad, in order
to strengthen higher education from a tran-
sactional and transformative socio-episte-
mological approach.

Keywords: Co-creation, Didactics, Higher
education, In Situ, Teaching - Learning.
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3.1Introduccion

La formacion de los profesionales en Ameé-
rica Latina y el Caribe, a través de su de-
venir histérico, ha enfrentado complejos
desafios, desde los que se observa una
creciente busqueda liberadora, que perpe-
tue una educacion dirigida a los pueblos;
y, que sea congruente con las necesidades
que se despliegan de los imaginarios pro-
pios de sus entornos social y cultural. Esta
situacion, manifiesta la importancia de un
despertar respecto a sostener un dialogo
entre la verdadera realidad de estos, ubi-
cados en occidente; con el fin, de construir
los ideales que propicien una educacion
consciente, holistica y transformadora.

Por otra parte, se requiere abordar un enfo-
que pedagogico reflexivo de las didacticas
tradicionales que no se ajustan al presen-
te siglo. Puesto que, la llamada educacion
superior, debe basarse en la adaptabilidad
de las exigencias propias de un mercado
laboral que cada dia se reinventa, gracias a
los avances de la tecnologia, la globaliza-
cion y la innovacion. De modo, que orien-
tar la didactica hacia la cocreacion, se vi-
sualiza como una amplia oportunidad de
sentar un modelo pedagogico profundo, el
cual cuenta con la capacidad de transfor-
mar las experiencias dadas en los procesos
de enserianza — aprendizaje, posicionando
al educando como un ente completamen-
te activo y autdnomo en su proceso de
aprendizaje, mientras que, desarrolla com-
petencias y habilidades, que le han de ser-
vir, para cualificarse como un profesional
capaz de plantear propuestas que brinden
soluciones a las problematicas, que deba
enfrentar a nivel profesional y personal

Consecuentemente, se presenta este ca-
pitulo como un abordaje de las generali-
dades que se relacionan con el entramado
investigativo, en el que se hace un analisis
de la relevancia de la situacion problémi-
ca del tema de estudio que se acusa. Esto,
a partir de una configuracion sistematica
de los cuestionamientos que permiten su-
mergirse en el inicio de una ruta investi-
gativa, que responda a una vision retros-
pectiva de los antecedentes del proceso de
formacion orientado a una didactica que
se apoya en la cocreacion, desde el mar-
co nacional e internacional. Cabe aclarar,
que el mismo, se entreteje epistemologica,
tedrica y metodolégicamente gracias a la
accion del sujeto, quien en su condicion
humana, siempre esta dispuesto a crear
experiencias en el vivir, convivir, actuar y
trascender conjuntamente, que lo dirijan
hacia interacciones socioculturales en las
que se dé un aprendizaje para toda la vida.




3.2 Generalidades del
Entramado Investigativo

Antes de adentrarse en la tematica que se
pretende exponer a lo largo de estas lineas,
es imperativo comprender a cabalidad, el
compendio que sustenta los principios que
fundamentan la investigacion. Ya que, du-
rante arios de lucha, dominio y poder, los
pueblos de América Latina y el Caribe se
centraron en una realidad que se obtuvo
como producto de una serie de pueblos
conquistados y colonizados, que, ademas,
desconocen en la dinamica del proceso de
ensefianza — aprendizaje, la formacion de
seres humanos direccionados hacia una
diversidad sociocultural que dignifique y
reformule la educacion. De ahi, se logra
afirmar, que la reiterada problematica de
la educacion tiene su arraigo mucho an-
tes de estos tiempos, en el cual se crean
pequerios adelantos que distraen el verda-
dero objetivo de una educacion universal
orientada hacia los seres humanos y, que
sea acorde a su realidad.

En la actualidad, esta situacion se presen-
ta en los diversos programas de formacion
profesional. Gracias a que, mediante activi-
dades realizadas por parte del investigador,
se pudo conocer que solo el 5.5% de los
planes de estudio analizados, de cinco uni-

versidades publicas y privadas de Colom-
bia, tienen incorporado cursos de investi-
gacion, a dictar en los ultimos semestres
de formacion. Ademas, en la transversali-
dad de los microcurriculos, la investigacion
formativa esta desarticulada de las demas
areas del saber.

Asi mismo, se evidencio que el proceso de
formacion profesional, los cursos del area
institucional de los programas objeto de
estudio, y, el 70% de los syllabus, tiene una
perspectiva de procesos repetitivos media-
ticos, de poca comunicacion, contenidos
carentes de sentido humano, memoristicos,
entre tantos aspectos para un aprendizaje
carente de su identidad social y cultural. Es
por ello, que actualmente, la educacion en
su proceso didactico sigue concibiéndose
tradicional, fragmentado y heredado; que
tipifican conductas, actitudes, objetivos,
contenido y ambientes, que en su mayoria
difieren y descontextualizan a una sociedad
diversa y de riqueza cultural, olvidandose
de componentes motivacionales para un
entramado social del individuo.

Mientras tanto, Colombia, a través del Mi-
nisterio de Educacion Nacional, define la
educacion como un proceso de formacion
permanente, personal, cultural y social que
se fundamenta en una concepcion integral
de la persona humana, de su dignidad, de
sus derechos y de sus deberes. Una educa-
clon para un pais de diversidad geografica,
social, econdmica y cultural, que, fijado su
mirada en un ideal creativo y participativo
en cuanto a politicas, proyectos y planes
de educacion, indistintamente sea publica
O privada.



Dicho lo anterior, Gaviria (1994), asevera
que el rumbo que el pais debe tomar en
materia de politicas educativas entregada
por la Mision de Ciencia, Educacion y De-
sarrollo, demanda centrarse en que:

El cambio radical que requiere la educa-
clon es aumentar la inversion en investiga-
cion y desarrollo tecnoldgico para que los
talentos colombianos puedan dedicarse
de lleno y sin contratiempos a la produc-
cion de conocimiento relevante, a la critica
y a la creacion. (p.23)

Perspectiva que se planted hace mas de
veinte anos y, al dia de hoy, se continua
cuestionando el alcance obtenido en las
politicas desarrolladas en cada uno de los
gobiernos que sucedieron al expresidente
César Gaviria. Sin embargo, Colombia ne-
cesita el fomento hacia la formacion de un
individuo, que a través de su actividad cog-
nitiva, transfiera y transforme socialmente
lo aprendido, sin ignorar en la dinamica
del proceso aprendizaje la formacion en
Yy para investigacion creacion que genere
nuevo conocimiento en relacion al suje-
to y sociedad glocal sustentable, y asi, de
esta forma, permita entender e interpretar
su entorno a través de las tendencias que la
misma sociedad llegue a desarrollar dentro
de su propio espacio y tiempo.

Seguidamente, a causa de la observacion
participante y grupos de discusion de to-
dos los actores del proceso educativo,
donde se encontré que se desarrollan di-
namicas de aprendizaje insuficientes que
favorezcan la cocreacion definida como la
participacion conjunta de todos los actores
involucrados en el proceso de aprendizaje
y el desarrollo asertivo de la investigacion
creacion, como componente fundamental
en la praxis misma del sujeto en formacion,
especificamente entre esquemas formati-
vos programados y algunas consideracio-
nes de tipo tedrico y metodologico, que
resultarian insuficientes para que el sujeto
tenga una comprension real.

De igual manera, se evidencio, que existe
insuficiencia en los procesos, que requie-
ren de actividades conjuntas, dinamicas
y atractivas en el acto de aprender — en-
sefiar, para generar nuevo conocimiento
con vision humanista. Vision necesaria en
el componente de la creatividad, que a su
vez, tenga orientaciones hacia un mundo
del deseo, la percepcion, imaginacion e in-
tuicion en el proceso de formacion integral
en los estudiantes de hoy, considerados
nativos digitales, nativos de la tecnologia
y el entretenimiento, observando en ellos
la diferencia de épocas pasadas, en las que
todo era manual, mecanico y analogo. En
este sentido, Freire (2011), hace afirmacio-
nes que develan la preocupante dinamica
en la educacion no solo de Colombia, sino
de toda Latinoameérica al decir, que:



Una educacion que lleve al hombre a una
nueva posicion frente a los problemas de
su tiempo y de su espacio. Una posicion
de intimidad con ellos, de estudio y no de
mera, peligrosa y molesta repeticion de
fragmentos, afirmaciones desconectadas
de sus mismas condiciones de vida. (p.87)

A razodn, esta investigacion propende ade-
mas por una educacion donde sea impe-
riosa una didactica que centrada el Proceso
de aprendizaje y donde el roll del estudian-
te es primordial, propicie la diversificacion
de practicas pedagogicas en el aula, ya que
estos nacieron con las redes y con multi-
ples niveles de aprendizaje. Pues, es nece-
sario que emerja una construccion de toda
una normativa divergente y multicultural,
para estudiantes nacidos en la era digital,
que desarrollan y piensan que viven para
un mariana en un presente con conteni-
dos enlatados de épocas pasadas, llenos
de exclusion y priorizando areas por orden
de importancia, recetarios metodologicos,
estandares y caracterizacion de conductas,
actitudes, pensamientos y procesos acadé-
micos investigativos ajenos a su realidad.

Razonablemente, los programas de forma-
cion profesional son, ademas, producto de
una evaluacion estructural y de gobernabi-
lidad del sistema educativo reinante, caren-
te de procesos cocreativos que dimensio-
nen realmente valores en el individuo para
que se potencialicen socialmente. Alvares
(2014) como expresa, que uno de los pro-
blemas presentes en la educacion se ma-
nifiestan en ‘“la integracion de los procesos
de aprendizaje enserfianza con el contenido
social, con los procesos productivos y de
servicio y con las raices culturales del refe-
rido contexto” (p.32)

Ahora bien, los resultados arrojados por las
interacciones preliminares, evidencian la
existencia de una didactica lineal, fragmen-
tada, desintegrada y desarticulada, que se
ahoga en ambientes de aprendizaje rigi-
dos y cuadriculados, pronunciados desde
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un horizonte lleno de limitaciones hacia
la praxis en investigacion creacion socio-
cultural, ajena a la realidad circundante
de una comunidad educativa; en la que
el docente asume un roll protagdnico, en
el que olvida o hace menos relevantes los
problemas y dificultades que pudieran es-
tar planteandose los estudiantes, durante
el desarrollo de sus competencias investi-
gativas y creativas propias de la disciplina.
Algunas veces en cursos preponderantes
para el sujeto, las actividades presenciales
Yy no presenciales, al igual que las tareas no
se relacionan directamente con lo que ex-
perimenta el estudiante en su cotidianidad,
ni tampoco con el contexto.

Sin duda, esta didactica esta desligada de
procesos cocreativos, considerados como
valores especiales y agregados de las indi-
vidualidades en el proceso de aprendizaje,
que desfavorecen los niveles de colabora-
cion en el proceso de aprendizaje en la mi-
cro transferencia de conocimientos, hecho
evidenciado en la revision de los syllabus
curriculares de los cursos. Que a su vez, se
disefiaron sin tener en cuenta la preemi-
nencia de la colaboracion en el proceso de
aprendizaje y la comunicacion entre sus
actores, teniendo como referente la doc-
trina de que los procesos creativos son una
habilidad individual y por tanto no se avan-
za hacia una creatividad colectiva que fa-
vorezca las actividades de investigacion e
innovacion (Parjanen, 2012), que ademas,
programe y trabaje actividades académi-
cas, pensadas casi siempre, en grupos ho-
mogéneos y no en grupos heterogéneos;
teniendo en cuenta, que es ahi en donde
se participa activamente y se proponen
diferentes alternativas en la resolucion de
problemas conducentes a la innovacion.

Este contexto problémico debe invitar a
una creciente motivacion por abrir las
fronteras de la investigacion creacion, des-
de realidades socioculturales, donde se
requiere una didactica que induzca a ge-
nerar juicios valorativos fundamentados

en la apropiacion del conocimiento de una
forma dinamica, reflexiva y afectiva desde
el pensamiento logico, creativo y critico.
Una didactica que responda a la apropia-
cion social de nuevo conocimiento en el
acto de aprender - enseriar desde la inves-
tigacion creacion, hilando lo emocional y
cognitivo para una accion transformadora,
que suscite la autorreflexion, interaccion y
autonomia participativa en la formacion
del individuo, y por ende, se vislumbre en
una realidad con sentido de un todo, que
no admite improvisacion.

De hecho, la creatividad considerada como
una accion misma de la condicion huma-
na, que, en la humana condicion, se hace
diferente en unos de otros, asi mismo, es
un componente estructural del sujeto en
sociedad que dinamiza el proceso de for-
macion mas alla de las fronteras institucio-
nales del saber. Reflexion que permite pen-
sar en formar seres humanos para la vida
y ciudadanos del mundo, que se apropien
de ese componente creativo innato que
irrumpe el diario vivir y la cotidianidad.
Seres humanos avidos de una formacion
que se fundamente en teorias y metodo-
logias basadas en participacion conjunta,
comunicativa, interactiva y creativa dentro
y fuera del aula, con espacios y escenarios
académicos coherentes con el proceso de
aprendizaje que van mas alla del momento
presencial e independiente.

Un entramado en la transformacion social
del hombre sustentado en la generacion
de conocimiento; Freire, (2011), afirma que
‘el hombre-mundo como problema, esta
exigiendo una permanente postura reflexi-
va, critica, transformadora. Y, por encima de
todo, una actitud que no se detiene en el
verbalismo, sino que exige la accion’, (p.19),
una accion hacia la practica pedagogica,
asumida no solo por el hombre mundo, sino
por el hombre sociedad mundo, a través de
Su praxis creativa, en la dinamica del proce-
so de formacion, en y para la investigacion
creacion en una sociedad global sustentable.



Entre tanto, un entramado en la transfor-
macion social del hombre sustentado en
la generacion de conocimiento, situa que,
‘el hombre — mundo como problema, esta
exigiendo una permanente postura reflexi-
va, critica, transformadora. Y, por encima de
todo, una actitud que no se detiene en el
verbalismo, sino que exige la accion” (Frei-
re, 2011, p.19); una accion hacia la practica
pedagodgica, asumida no solo por el hom-
bre — mundo, sino por el hombre — socie-
dad — mundo, a través de su praxis creativa,
en la dinamica del proceso de formacion,
en y para la investigacion creacion en una
sociedad glocal sustentable.

La cocreacion al ser un emergente reli-
gante con la investigacion creacion en

la propuesta didactica, permite acoger la
afirmacién del tedrico Archer (1976), quien
expresa, que “la investigacion es una inda-
gacion sistematica cuyo objetivo es el co-
nocimiento de, o en, la incorporacion de
la configuracion, composicion, estructura,

proposito, valor y significado’, aseveracion
que conlleva a la investigacion creacion a
ser eje de interaccidon y convergencia en
la accion praxiologica en el propodsito de
formacion del sujeto y desde la accion
creadora generar conocimiento por medio
de los enfoques dialogico, ecosistémico e
interactivo, como respuestas a incertidum-
bres en el imaginario socio cultural.

Con ello, se observa, que los fundamentos
dimensionales desde lo ontoldgico, axio-
l6gico, teleoldgico, etimoldgico, episte-
moldgico y metodoldgico, le dieron vida a
la propuesta de la Didactica Cocreativa In
Situ. Cuyo proceso de creacion es el resul-
tado de la didactica orientada a partir de la
cocreacion, de ahi que, el andamiaje pra-
xeologico de la accion transformadora del
aprendizaje, sea considerado como un sis-
tema abierto, de accidon comunicacional,
arraigado a la incertidumbre, intersubjeti-
vidad, creacion, interaccion, dimensionali-
dad y gnosis.
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configuracion que dinamiza las sensi-
bilidades emocionales y cognitivas en
las estructuras mentales del sujeto que
aprende, religa y coexiste, es una nuevas
propuesta de abordaje del aprendizaje en
la formacion profesional, que a partir de
los procesos inconscientes y consciente
en la accion investigativa se percibe a si
mismo desde la creacion, cuya razon exis-
tencial es una vision prospectiva que ge-
nere transformacion social y de apertura
al surgimiento de otras intersubjetivida-
des en el imaginario sociocultural.

3.3 Vision Retrospectiva de
las Categorias que sustentan
a la Investigacion

Dada la necesidad de ejecutar estrategias
que respondan la urgencia que se percibe
a través de transformar la educacion supe-
rior, Gardner y Devis, (2014), afirman que:

Los seres humanos estan mads que dispues-
tos a aceptar las premisas de la tecnologia:
la eficiencia, la automaticidad y la imperso-
nalidad pueden, y deben, primar sobre los
objetivos personales, la voluntad y la fe. En
pocas palabras, la tecnologia recrea la psi-
cologia humana. (p.34)

Ello refuerza, que la cocreacion, en su tra-
yectoria historica, esta fundamentada en
el area del marketing, orientado hacia la
transformacion e innovacion en las empre-
sas. Pues, su proposito es desarrollar valor
en el producto y/o servicio mediado por la
investigacion creacion y la interaccion de
todos los involucrados en la cadena pro-
ductiva, que va desde la obtencion de la
materia prima hasta el consumidor final.

Por su parte, el Proyecto Zero, evidencia
que la participacion conjunta en las inves-
tigaciones realizadas a lo largo de su géne-
sis. El estudio del pensamiento interdisci-
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plinario, la inteligencia, la multiculturalidad,
la creatividad, entre otros componentes,
que involucran a todo su entorno y actores
participantes del proceso formativo, se pre-
senta como un ejemplo. Al mismo tiempo,
exige didacticas en las que se manifiesten
procesos cocreativos, que fundamenten los
nuevos retos en la educacion, al adentrarse
al sujeto a convivir con su realidad social
¥y humana, para generar transformacio-
nes que reflejen cambios consientes en la
formacion profesional. Plasted y Humbert
(2014), afirman que ‘es importante investi-
gar las actividades de cocreacion realizadas
por Artica, centrando la observacion en las
interacciones entre los participantes para
conocer como se logra un didlogo entre
sus diferentes actores: docentes formado-
res, empresa — consumidores y otros. (p.15)

Artica representa una aproximacion a la
cocreacion, en la que se relaciona el pro-
ceso de aprendizaje desarrollado en el am-
bito de la educacion superior colombiana.
Igualmente, C-Innova es un organismo
que trabaja en equipo y de forma comu-
nitaria en la generacion de conocimiento,
basado en el componente creativo, con el
objeto de crear trasformaciones sociales en
la que interactuan miembros de diferentes
congregaciones con recursos, estrategias
de aprendizaje, ambientes de formacion
y tutoriales del desarrollo de tecnologias
que generen impacto y proyeccion social
en distintas comunidades que se hallen en
situacion de vulnerabilidad.

En ese sentido, reflexionar sobre la intercul-
turalidad, desde la Optica de la cocreacion
orientada por fundamentos socioculturales,
permeada por un pensamiento creativo y
permitiendo establecer relaciones con las
comunidades, sin atentar con sus mani-
festaciones culturales, permite considerar
los entormos internos y externos con una
vision cocreadora de acciones conjuntas,
de sistemas de interaccion con enfoques
transformadores, lo que admite configurar
la praxis investigativa e innovadora en el

proceso de aprendizaje, la investigacion
por su naturaleza es social y lo relevante
que es para los procesos creativos. Valbue-
na Buitrago (2016) afirma que, lo que lleva
a pensar que la investigacion contempora-
nea en arte y diserio se instala en un campo
multi-inter-disciplinario estableciendo rela-
ciones, no solo entre disciplinas del Arte y
el Diserio, sino también con disciplinas de
las Ciencias y las Ciencias Sociales, lo que
debe ser asi entendido y asumido por las
instituciones que aportan recursos para la
investigacion. (p.6)

Desde este punto, se asume, que la co-
creacion, como recurso de formacion del
sujeto que aprende, se contextualiza en la
praxis, entendida esta, como la secuencia
de acciones o actividades sociales, en la
que la inclusion del sujeto tiene incidencia
en el desarrollo social de sus participantes
con, desde y para la sociedad a través de
procesos investigativos en la creacion. Es
por ello que la cocreacion misma es una
praxis, donde el sujeto-objeto y sujeto-su-
jeto estan en permanente interaccion que
conduce a un proceso de aprendizaje ba-
sada en una educacion expresada en la na-
turaleza humana del sujeto.




Asi, la investigacion relaciona los valores
y las funciones de la cocreacion, centrada
en el analisis y exploracion de los nuevos
valores de los consumidores y estudiantes
en formacion profesional, para conocer las
auténticas bases motivacionales que im-
pulsan hacia nuevas formas de entender el
pensamiento; y, hacia la creacion de nuevas
practicas metodoldgicas en la educacion
de hoy. Entendida la formacién como una
categoria secundaria en esta investigacion,
que valida la cientificidad del acto de apren-
der, derivando su procedencia de un len-
guaje clasico, en busca de una permanente
evolucion que propenda por un lenguaje
moderno en su contexto y empleabilidad
de la naturaleza constitucional de un obje-
to y/o sujeto, alistamiento secuencial y de
una dinamica asociada al aprendizaje en el
desarrollo personal que atienda una inten-
cionalidad individual y social.

Para terminar, el entramado que articula
la didactica, cocreacion y formacion, con-
lleva a la consolidacion de teorias y me-
todologias orientadas a potencializar la
investigacion creacion, a través de la ca-
racterizacion teleoldgica del sujeto, hacia
nuevas formas de aprender en la cons-
truccion, deconstruccion y reconstruccion
de proyectos globalizantes que valoren la
condicion humana.

3.4 Antecedentes del

Proceso de Aprendizaje en

la Creatividad y Praxis como
Respuesta Sociocultural en la
Formacion de Profesionales

En lo que se ha discursado, se referencia
que la creatividad ha sido segregada en
tiempo y espacio por la trilogia sociedad
— empresa — academia y la historia indica
que desde los primates la creatividad con-
tribuyd con todo un proceso se supervi-
vencia, que contribuyeron en la creacion
de cuevas, utensilios, lenguaje simbdlico,
entre tantos inventos que ponen de mani-
fiesto la vision del pensamiento divergente
colaborativo en los procesos de genera-
cion de conocimiento y demostrar la crea-
tividad es un componente esencial como
resolucion de problemas que el mundo
esta atravesando, resistiendo y soportando
dia a dia. Guilera (2011), induce que,

.. €l proceso creativo, entendido como la
capacidad de modificar la realidad aportan-
do las soluciones optimas a los problemas
concretos, es una capacidad humana que
se desarrolla en un entorno de maxima
complejidad ya que exige tratar paralela-
mente aspectos ambientales, economicos,
sociales, productivos, antropologicos, de
sostenibilidad, etc. (p.17)



Ahora, la tarea es mantener la particulari-
dad de la creacion con sus caracteristicas
y métodos propios en el proceso de gene-
rar investigacion y conocimientos desde la
practica misma, donde “la academia debe
legitimar el sentido de las investigaciones
aflanzandose como tal, en su antiquisimo
debate entre la operatividad técnica y el
humanismo de sus formaciones y sus pro-
puestas” (Mallol, 2013, p14).Y, es aqui, donde
el discurso también debe abordar aun mas
la condicion humana, debido a que, el indi-
viduo debe aprender para emprender, suje-
to a propodsitos requeridos en todo proceso
de formacion.

En este punto, se precisa, que la praxis en
la formacion profesional referida a la crea-
tividad, ha sido reflexionada escasamente,
pero hoy, los estudios deben seguir orien-
tandose desde la pedagogia humanistica y
conectivista, en la que se debe tener claro
el proposito de formacion, que determine
desde el inicio las expectativas que los estu-
diantes quieren alcanzar en su preparacion
al finalizar la etapa formativa, asi mismo, las
condiciones que tendran que demostrar
en lo aprendido y los niveles que se deben
conseguir para ser creativos y competentes
en la resolucion de problemas del contexto.

De manera, que ‘jamas sera posible te-
ner una invencion estrictamente personal;
siempre llevara algo de la colaboracion
anoénima de otros” (Decortis y Lentini, 2009,
p.2). Afirmandose entonces, que la inven-
cion esta inmersa en diversos aspectos de la
vida cultural y social de los individuos que
estan en permanente relacion, haciendo
posible que la investigacion creacion des-
de los diferentes escenarios, den respuesta
a sus propias necesidades sociales y a partir
de ese proceso colaborativo. En la actuali-
dad, han surgido constantes debates que
validan, reconocen y valoran la generacion
de conocimiento, a través de las practicas
creativas y culturales, que emergen a traves
de procesos investigativos.




3.5 Dialogo Estructural de
la Cocreacion, Didacticay
Formacion a partir de la
Investigacion Creacion

La didactica desde el mismo acto de
aprender, como objeto de una postura pri-
maria en esta investigacion, que dialoga
con la forma de generar conocimiento, al
ser considerada valida para quien imparte
la ensefianza y, necesaria en el aprendizaje
autonomo de quien la recibe, es valorada
como la categoria principal en esta investi-
gacion, que al hilarse con la categoria cen-
tral (Cocreacion) y la secundaria (Forma-
cion), dinamiza y reorienta los procesos de
aprendizaje en la participacion conjunta.

Morfolégia

Entonces, la investigacion, fundamentada
en estas tres categorias, direcciona el desa-
rrollo del objetivo en la didactica orientada
desde la cocreacion, a partir de la investi-
gacion creacion para la formacion de pro-
fesionales, para un dialogo ecosistémico e
interactivo en su estructura morfologica;
de ahi, que se develen las caracteristicas
y/o propiedades de articulacion, para que
emerjan las subcategorias desde la iden-
tificacion epistemoldgica, tedrica y meto-
doldgica que permita la transformacion y
transferencia social del conocimiento.
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Figura 1. Morfologia de las Categorias

Nota: Construccion propia. Esta figura muestra la
morfologia de las categorias empleadas a lo largo
de la investigacién, con el propésito de alcanzar los
objetivos propuestos al interior de ella.



La estructura morfologica de las categorias
en esta investigacion, se sustenta en el pro-
ceso que componen a los seres vivos, espe-
cificamente en el estudio de las células en
sus formas y estructuras, representado en el
proceso evolutivo y sinérgico. Lo que origind
de esta manera, la construccion estructural
de la categoria principal, identificada como
Didactica, que representa el ADN de la inves-
tigacion, con un nucleo central denominado
Cocreacion, que direcciona el accionar de la
investigacion. Para la categoria secundaria,
se atribuye el término Formacion, que lleva
implicito el componente del ser, enfocado a
la condicion humana, entendiendo la géne-
sis en la educacion y su inmersion sociocul-
tural, para una accion constructiva, decons-
tructiva y reconstructiva que transforme y
transfiera conocimiento.

Jan Amos Comenio (1592-1670), maximo
representante de la didactica, fundamen-
ta la educacion hacia la liberacion y el vi-
vir a plenitud en asociacion de la academia
— familia como componte esencial en el
aprendizaje. Reflexion que al articularla en
la afirmacion de Freire (2011, p. 9), se logra
comprender “que la educacion verdadera es
praxis, reflexion y accion del hombre sobre
el mundo para transformar” la didactica,
que se constituye en el aprendizaje como
un sistema dinamico a traves de la sensibi-
lidad y cohesion social en un contexto pro-
blémico, que a la vez, debe estar inmerso en
las estructuras curriculares de la formacion
de profesionales.

Desde esta perspectiva, Amabile (1983) ci-
tada por Pascale (2012), define en su teoria
de los Componentes, los tres dominios en
que se dan el proceso creativo, constituido
por la motivacion, experticia y habilidades
de pensamiento. Conceptualizacion que
afirma que en la formacion del sujeto, la
creatividad es considera un componente
fundamental, en el que, dialogiza interac-
ciona para dar respuesta sociocultural a un
proposito de formacion, resultado de la pro-
blematica del contexto.

Por lo anterior, es importante converger
en que la conceptualizacion de formacion
profesional, que manifiesta la Organiza-
cion de Estados Iberoamericanos para la
Educacion Ciencia y Cultura, (OEI), quien la
define como ‘el conjunto de modalidades
de aprendizaje sistematizado que tienen
como objetivo la formacion socio-laboral,
para y en el trabajo” (p. 5). Asume que, la
conformacion de los procesos de aprendi-
zaje a través de la interaccion, deben ser
coherentes con el objeto de desarrollar
profesionales para la transformacion de la
praxis social, y a su vez, considerarse como
derecho fundamental a la educacién y/o al
trabajo registrado en las principales decla-
raciones y tratados internacionales. Cons-
truccion social, que por la complejidad de
la condicion humana de crear una educa-
cion hacia una cosmovision transformado-
ra, que acoge a la investigacion creacion
en los diferentes niveles de aplicabilidad
para su accionar con los actores del pro-
ceso formativo, haciendo uso de la diversi-
dad de pensamiento que lleva consigo, no
solo el saber logico, sino el creativo, critico,
entre otras inteligencias multiples, como
afirma Howard Gardner (2001).
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3.6 Cocreacion.

Didactica en la condicidn
humana del manana que
transfiera y transforme
socialmente el conocimiento

La investigacion se centraliza en una didac-
tica, en la que el sujeto exige una actitud
transformadora, de acciones permanen-
tes en cuanto a como coexiste, convive,
aprende y se comunica con su entorno de
forma colaborativa y participativa en la ac-
cion conjunta desde su propia formacion.
Y, en una interaccion conjunta de los acto-
res educativos a través de la investigacion
que transforme y transfiera socialmente la
produccion de conocimiento sustentado
en la condicion humana.

En ese sentido, la perspectiva del Marke-
ting, considera a la cocreacion como un
nuevo paradigma que genera valor tan-
gible e intangible en las organizaciones,
mediante la interaccion dialdgica que
existe entre los individuos responsables
del proceso productivo y el cliente o con-
sumidor. Por lo cual, este trabajo armoni-
za con los postulados mencionados, que
son aplicables a la actividad misma del
proceso de aprendizaje.

De las consideraciones anteriores, la co-
creacion desde lo teorico y metodologico,
articula acciones colaborativas y de co-
hesion social que involucran alternativas
conjuntas de procesos transdisciplinares
con el objeto de construir procesos de in-
vestigacion. A su vez, la cocreacion, gjerce
en la creacion conjunta de cada uno de los

participantes, comunicaciones sensibles
al analisis y al sentir del individuo en el
contexto en el que se desarrolla esa inte-
raccion, mientras que su accionar es visto
como un proceso de interaccion creativa y
de intercomunicacion, lo cual legitima lo
dialogico, ecosistémico e interactivo hacia
una categoria transformadora. En otras pa-
labras, un enfoque que evidencia los pro-
cesos comunicacionales del sujeto para un
mundo hiperconectado. O, mejor dicho,
un aprendizaje, en el que, segun Siemens
(2010), “en lugar de consumo de contenido
(o alumnos pasivos que participan en la ad-
quisicion de conocimiento), los expertos y
aficionados son ahora cocreadores del co-
nocimiento” (p.27).

Por su lado, Csikszentmihalyi (2007), alu-
de que: Los psicologos establecieron hace
tiempo una distincion entre dos tipos am-
plios de capacidades mentales. El primero
es lo que llaman inteligencias fluidas, o la
capacidad para responder rdpidamente,
para tener tiempo de reacciones veloces,
para calcular con velocidad y precision {...)
El segundo tipo de capacidad mental se
conoce como inteligencia cristalizada. De-
pende mads del aprendizaje que de las des-
trezas, Incluye la formacion de juicios sen-
satos, el saber reconocer semejanzas entre
categorias diferentes, el uso de la induccion
y el razonamiento Idgico; (...) la creatividad
es el resultado de la interaccion de un sis-
tema compuesto por tres elementos: una
cultura que contiene las reglas simbdlicas,
una persona que aporta la novedad al cam-
po simbdlico y un ambito de expertos que
reconocen la viabilidad de la innovacion
(p.21, p.33).

Afirmacion que contextualiza a la cocrea-
cion, como teoria que religa los com-
ponentes didacticos de la investigacion
Creacion, en proceso de formacion para
escenarios universales. Ademas, expresa
de igual forma, que la investigacion, vis-
ta desde la participacion conjunta y ar-
gumentada en la condicion humana en



el componente creativo y conectivo, di-
mensiona el accionar del sujeto y, permite
pensar en las divergencias de pensamiento
que se desarrollan en la mente del ser que
aprende deseoso de dar respuestas socio-
culturales, a través de sus motivaciones in-
ternas y externas como principal factor en
su proceso de formacion.

Entre otras cosas, un aula, considerada para
algunos un espacio fisico, determinista, de-
limitado por estructuras espacialmente ri-
gidas, en donde se desarrollan dindmicas
académicas en distintos niveles de forma-
cion y, en las que esas dinamicas descon-
textualizadas necesitan en la actualidad,
una vision emergente de los estudiantes —
docente — saber, basados en lo individual,
colectivo y el entorno. En este caso, Cerda

(2001), afirma, que "algunos autores se re-
fieren al aula como el pequerio ‘microcos-
mos” en torno al cual se desarrolla diversos
tipos de interacciones entre el profesor y
los alumnos” (p.14).

En resumen, se hace necesario puntualizar,
que la formacion de profesionales susten-
tada en la cocreacion para una didactica
trasformadora, que involucra todos los as-
pectos inherentes a la sociedad, sustenta
sus bases en la religacion de la investiga-
cion creacion del proceso de aprendizaje,
para la formacion de profesionales que ge-
nere conocimiento por medio de un dia-
logo sobre las formas de interaccion en el
contexto académico, que propendan por
la integralidad de los saberes.

, .
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3.7 Genesis de la didactica
como fundamento teorico
que sustenta al proceso de
aprender - ensefar

Al hablar de la génesis de la didactica, es
posible tomar como base a Comenio, quien
hace una critica al antiguo sistema de en-
sefianza, que provocod en aquella época,
cierta medida de separacion entre la reali-
dad y el alumno, proponiendo por ello, una
ensenianza sistematizada, preocupada por
el alumno y que llegase a tener buenos re-
sultados formativos, donde maestros, tex-
tos, aulas y métodos estuviesen al servicio
de este. Ademas, es importante anotar, que
a Comenio se le debe la creacion de la es-
cuela popular, en la que mujeres, hombres,
pobres, ricos, niflos, adultos, han podido
tener acceso a la educacion, instituyendo
con ello, la funcion social de la educacion.
Dentro de los aportes de Comenio a la di-
dactica en la educacion moderna, se en-
cuentra la implementacion del método
activo aprender haciendo, donde el alum-
Nno crea su propio conocimiento con la
memoria de la experiencia socio cultural,
antes de hacerlo con la memoria de la pa-
labra. Proponiendo con ello, una educa-
cion comprensiva, no memoristica, y liga-
da a un proceso permanente para toda la
vida, en la que se integren parte de las ac-
tividades creativas humanas y sus princi-
pios para que conduzca a una vasta trans-
formacion social asentada sobre la alianza
entre la teoria, la practica y crisis. Pues, en
el acto didactico, un componente nece-
sario es el contexto o realidad social de la
comunidad, aspecto relevante y necesario
para el proceso de aprendizaje, que Freire
en su Pedagogia del Oprimido (2005), asu-
me en el sentido de que:

La realidad social objetiva, que no existe
por casualidad sino como el producto de la
accion de los hombres, tampoco se trans-
forma por casualidad. Si los hombres son
los productores de esa realidad y si ésta,
€s la inversion de la praxis, se vuelve so-
bre ellos y los condiciona, transformar la
realidad opresora es tarea histdrica de los
hombres. Al hacerse opresora, la realidad
implica la existencia de los que oprimen y
de los que son oprimidos. (p.50)
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Por ello la practica educativa, se ha veni-
do consolidando hoy cada vez mas, te-
niendo en cuenta una didactica compleja,
transdisciplinar, dialdgica e investigativa en
la creacion, donde sus actores en los di-
ferentes escenarios de la vida educativa,
Crean nuevas experiencias y medios para
el proceso de aprendizaje acordes con las
posibilidades e intereses de los mismos,
pero sobre todo los del sujeto y del me-
dio educativo y social. Asi, se resalta, que
durante el siglo pasado, la educacion fue
responsable de los modelos pedagogicos
racionalistas y empiristas; en la actualidad,
ella misma es mas compleja, al tener en
cuenta la relatividad y la interrelacion en-
tre los fendmenos de estudio. Razdn por la
que, la educacion, orientada hacia el futu-
ro, no debe seguir sujeta a la transmision
de conocimientos separados y distantes
de la realidad. Y, por demas, debe tener en
cuenta el papel de las emociones en los
procesos de cambios y conocimiento.

Es necesario entonces, asumir una actitud
critica hacia el contexto, que represente la
praxis del acto de aprendizaje en una so-
ciedad que requiere cambios evidentes,
Cuyos inicios estan en los procesos de in-
mersion social de la formacion profesional.
Con relacion a lo ya citado, se infiere que
en los procesos de ensefianza existe una
vasta complejidad, gracias a los diversos
elementos que intervienen en ella y, que
de una u otra manera median en el apren-
dizaje del sujeto. Pero, la educacion con-
temporanea debe ser siempre nueva, re-
novada, mediante una didactica con un
grado de madurez, que sea eficiente para
proponer y disefiar distintas maneras de
aprender y valorar. Puesto que, el aula no
necesariamente representa un espacio
de cuatro paredes y, como tal, un simple
recinto de actores. Este, esta en la mente
del sujeto que aprende (Gonzalez, 2008),
y donde el proceso de aprendizaje alcan-
za su plenitud en una didactica concebida
hoy, a partir de la transdisciplinariedad, la
complejidad y la investigacion.




3.8 Metodologia

Para el abordaje de los objetivos de la inves-
tigacion, el disefio metodologico se funda-
menté desde un enfoque cualitativo, que
entreteje la caracterizacion metodologia de
investigacion y su naturaleza epistemologi-
ca, las cuales dan apertura a la indagacion
y busqueda de la informacion, mediante la
identificacion de los componentes de la po-
blacion objetivo, técnicas e instrumentos
que fueron aplicados y validados sistemati-
camente en la inmersion social del trabajo
de campo, por parte del investigador y los
actores involucrados en el proceso de apren-
dizaje del contexto educativo y social del ob-
jeto de estudio.

Este enfoque hizo el reconocimiento de la
propia realidad del sujeto, por medio de la
transformacion y transferencia social del co-
nocimiento. Ya que, “encarar el mundo de la
interioridad de los sujetos sociales y de las
relaciones que establecen con los contex-
tos y con otros actores sociales” (Galeano,
2004, p.16), promueve la generacion de co-
nocimiento colectivo, participativo, comu-
nicativo e interactivo como resultado de la
cohesion articuladora de la naturaleza cien-
tifica de la investigacion y el desarrollo de los
objetivos propuestos.

En suma, la concesion de este tipo de me-
todologia en la investigacion, abstrae una
vision dialogica, ecosistémica, participativa,
critica y transformadora de las relaciones so-
ciales en el objeto de estudio y, caracteriza
un espiral de navegacion para una didactica
participativa y colaborativa, contextualizada
por componentes en la creacion conjun-
ta de los procesos de aprendizaje. Ademas,
conducen a una praxis de esos hechos so-
ciales en actos orientados por la investiga-
Cion creacion en las distintas areas del saber.

Mas aun, esta interaccion y participacion
del sujeto, permite afirmar que la crea-
cion conjunta basada en los entornos
socioculturales reales, se constituyen en
un solo componente didactico que direc-
ciona todo el proceso de aprendizaje, fu-
sionando la dualidad social con relacion
a la educacion. Por lo que, se le atribuyo
el paradigma socio critico para forjar una
investigacion accion educativa, basada en
lo descrito por Elliott (1993), al decir, que
‘en el estudio de una situacion social con
el fin de mejorar la calidad de la accion
dentro de la misma" (p.88), se procura
sentar como producto, la reflexion critica
arraigada a la configuracion y generacion
de conocimiento para la transformacion.

Hay que sefialar, que el abordaje investiga-
tivo se configura en las aportaciones de la
corriente filosofica de la Teoria Critica de
Jurgen Habermas, exactamente en la Teoria
de la Accion Comunicativa (TAC) y la Teoria
de los Sistemas, enfocados en el proceso de
comunicacion entre sistemas de Karl Von
Bertalanffy; en un dialogo de accion directa
con Elliott acerca de la Investigacion Accion
Educativa. Con base en esto, surge la carta
de navegacion: Sistema Dinamico, confor-
mada a partir de la interaccion entre tres
subsistemas (I, II y III), desarrollados por la
poblacion objetivo. Cuyo inicio, estuvo en
la sensibilidad atmosférica y cohesion social



en el subsistema [, posteriormente se reali-
z0 la inmision social e indagacion autorre-
flexiva del subsistema II, finalizando con el
diserfio de la propuesta; especificamente en
la accion constructiva y deconstructiva que
permitio la transformacion y transferencia
social del conocimiento en el subsistema IIL

3.9 Conclusion

Queda claro, que la formacion superior,
que requiere el actual decenio, inscribe la
necesidad imperativa, de que se entretejan
acciones estratégicas que confluyan con
las carencias que se presentan al interior
de ella frente a la realidad del estudianta-
do. Esto, con el fin de elevar tales proce-
sos al maximo, para que se evidencie una
educacion transformadora y regeneradora,
conducente hacia el hecho de brindar he-
rramientas idoneas que cubran las deman-
das que se perciben. Porque, dar continui-
dad al uso recurrente de catalizadores, que
simplemente diluyen las necesidades exis-
tentes, desfavorece el accionar que procu-
re la mejora continua.

De manera, que optar por mecanismos de
innovacion pedagogica, que coadyuven al
desarrollo de habilidades y competencias
investigativas en el estudiantado, asi como
del profesorado, permitira que se desplie-
gue un progreso significativo en materia de
ciencia, tecnologia e innovacioén (CTel), no
solo para el pais, sino también, para cada
uno de los actores involucrados en el pro-
ceso. Punto de vista, que atribuye el asen-
tamiento de las dinamicas y tendencias
del proyecto, el cual se sostiene desde una
Didactica Cocreativa In Situ, proponiendo
como nucleo interdisciplinar, la creacion.
Ya que, la Complejidad — Sociocritica del
individuo, evoluciona a partir de un siste-
ma dinamico, concebido desde la investi-
gacion cualitativa, en la que se refleja un
aprendizaje experiencial y praxeologico
creativo, y, en el que se obtiene un valor

agregado, visto como tangible, gracias a
que el ser humano coexiste en ella debido
a su condicion humana.

Asi, este proyecto, demuestra, cuan relevan-
te resulta enfatizar la reorientacion de los
procesos de aprendizaje, hacia la busque-
da constante de que surja una educacion
integral y reflexiva, a través de la cual, sea
posible enfrentar los desafios que subya-
cen en los retos que emite un mundo cada
vez mas globalizado; entendiendo, que es-
tos deben ser construidos mediante la in-
flexion ética, creativa y ecosistémica. Por
tanto, la cocreacion, como factor medular
del entramado investigativo, se convierte
en el vehiculo principal, para la elaboracion
de aquellos conocimientos que son toma-
dos como colectivos, y que promuevan
soluciones justas para la disolucion de las
problematicas contemporaneas; mientras
que, la ensefianza aprendizaje, es impulsa-
da, enriqueciendo tanto al sujeto en accion,
como a la comunidad en general.

En conclusion, atender las carencias que
permean la educacion superior de Co-
lombia y los paises Latinoamericanos y
del Caribe, resulta urgente, desde todas
las aristas que la integran. Gracias a que la
sociedad, conforme pasan los afnos, pone
sobre la mesa, nuevos retos y desafios, los
cuales, deben ser afrontados y superados
a la mayor brevedad posible. Sin embargo,
aun es cuestionable la forma en que estos
son abordados, puesto que, no tienen en
cuenta la realidad misma en que se hallan
inmersos los actores educativos. Por tan-
to, responden, de manera inequivoca o, en
el peor de los casos, inyectan soluciones,
que, en lugar de ser anticorrosivas, termi-
nar por corroer los procesos educativos de
todos los niveles ofertados.
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Resumen

Este articulo tiene como proposito servir de
punto de partida al proceso de transforma-
cion curricular del Programa Profesional en
Diserio Grafico de la Corporacion Universi-
taria Taller Cinco teniendo en cuenta los di-
ferentes factores sociales, culturales y edu-
cativos que han contribuido a transformar el
Diserio Grafico como campo disciplinar en
los ultimos 20 anos y con una vision pros-
pectiva a futuro donde ademas de las habili-
dades técnicas y creativas se hace necesario
integrar un nuevo conjunto de habilidades
blandas que permita a los disefiadores gra-
ficos ser vigentes en un entorno cambian-
te. Con estas reflexiones se pretende con-
tar con elementos que permitan a futuro la
construccion de un curriculo que cuente
con un enfoque interdisciplinario que po-
sibilite desarrollar en los disenadores grafi-
Ccos nuevas herramientas que les permitan
insertarse en la sociedad. De acuerdo con
esto, se realizd una retrospectiva historica
de la creacion y evolucion del disefio grafi-
co en Colombia. Vale la pena aclarar, que el
analisis que se presenta no tiene pretensio-
nes historiograficas, ni asume un enfoque
historicista para realizar un balance del di-
seno grafico en el pais. Mas bien, la postura
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que se asume en el presente documento
es precisamente el estudio de los aconte-
cimientos y los hechos donde se pueden
evidenciar las relaciones diacronicas y sin-
cronicas que dieron lugar a la conforma-
cion del diserio grafico como profesion en
el pais. En ese orden de ideas, se procede
a determinar cuales podrian ser las lineas
de analisis que respondieran a preguntas
como: ¢cuales son los ejes conceptuales
y temadticos de los programas educativos?
(objetos de estudio), ;como se enseria y
se aprende el diserio grafico? (pedagogia),
y ¢cual es la tendencia del diserio gréfico
como profesion (proyectual)? Esta revision
si bien no pretende delimitar el accionar
del disefiador grafico, si persigue recono-
cer el entorno de actuacion profesional en
el cual se enmarca actualmente. Dichas
consideraciones tienen por objeto la va-
loracion de las distintas caracteristicas de
los planes de estudio ofrecidos en el pais.
Ahora bien, estas valoraciones se realizan
a la luz de unos criterios que buscan con-
trastar y compendiar distintos enfoques
profesionales que se han establecido en la
actualidad dentro de la oferta este progra-
ma académico en los principales centros
de educacion del ambito nacional. Desde
los criterios de analisis expuestos con an-
terioridad, se realiza un acercamiento a un
balance de la disciplina en el pais y a nivel
latinoamericano. La presente revision pro-
cede desde el andlisis narrativo transver-
sal, que dé cuenta de los distintos hechos y
acontecimientos del proceso de emergen-
cia del diserio grafico como profesion en el
pais. En este sentido, se hace necesario ubi-
car los hitos de transformacion desde una
expectativa social frente al caracter utilitario
de los recursos expresivos de las artes gra-
ficas en funcion de satisfacer la necesidad
humana de comunicar. Ademas, es impor-
tante reconocer como lo grafico se esta-
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blece como un medio de comunicacion
visual que emerge como mediador entre
las necesidades de un contexto social, y
los recursos técnicos - tecnologicos para
la representacion de una idea de disefio, al
develar las relaciones existentes entre in-
dustria y produccion. Asi pues, el presente
documento de analisis propone contrastar
la pertinencia, coherencia, consistencia
y vigencia del actual plan de estudios del
Programa Profesional en Diserio Grafico de
la Corporacion Universitaria Taller Cinco,
como base para la identificacion de enfo-
ques tematicos y tendencias pedagogicas
tendientes a generar conclusiones que re-
viertan en el planteamiento de escenarios
formativos que posibiliten la reflexion - ac-
cion dentro de la actividad proyectual del
disetiador grafico.

Palabras clave: transformacion, diserio,
diserio gréfico.

Abstract

This article aims to serve as a starting point
for the curricular transformation process of
the Professional Program in Graphic Design
of the Taller Cinco University Corporation,
taking into account the different social,
cultural and educational factors that have
contributed to transform Graphic Design
as a disciplinary field in the last 20 years
and with a prospective vision for the future
where, in addition to technical and creative
skills, it is necessary to integrate a new set
of soft skills that allow graphic designers
to be current in a changing environment.
With these reflections, we intend to have
elements that allow the construction of a
curriculum in the future that has an inter-
disciplinary approach that enables graphic
designers to develop new tools that allow
them to insert themselves in society. Ac-
cordingly, a historical retrospective of the
creation and evolution of graphic design
in Colombia was carried out. It is worth
clarifying that the analysis presented does
not have historiographical pretensions,
nor does it assume a historicist approach
to carry out a balance of graphic design
in the country. Rather, the position taken
in this document is precisely the study of



the events and facts where the diachronic
and synchronic relationships that led to
the formation of graphic design as a pro-
fession in the country can be evidenced. In
this order of ideas, we proceed to determi-
ne what could be the lines of analysis that
would answer questions such as: what are
the conceptual and thematic axes of the
educational programs? (objects of study),
how is graphic design taught and learned?
(pedagogy), and what is the trend of gra-
phic design as a profession (projectual)?
This review, although it does not intend
to delimit the actions of the graphic desig-
ner, does seek to recognize the professio-
nal performance environment in which it
is currently framed. These considerations
have the objective of evaluating the diffe-
rent characteristics of the study plans offe-
red in the country. Now, these evaluations
are carried out in light of criteria that seek
to contrast and summarize different pro-
fessional approaches that have been esta-
blished today within the offer of this aca-
demic program in the main educational
centers of the national scope.

Keywords: transformation, design, graphic
design.

4.1 Contexto Historico
del Diseno Grafico como
Disciplina Académica

Al intentar precisar el origen del Diserio
Grafico como disciplina, se puede concluir
gue no existe un consenso sobre el perio-
do histdrico en el que surge. Algunos auto-
res como Meggs (2009) o Satué (1988) han
querido rastrear su origen en hitos histori-
cos como el desarrollo de la escritura, la in-
vencion de la imprenta, el desarrollo de la
segunda revolucion industrial a finales del
siglo XIX, la creacion, primero en Inglaterra
y luego en el resto de Europa de las deno-
minadas “Escuelas de Artes y Oficios” desde
mediados del siglo XIX, donde se comenzo
a impartir formacion especializada a arte-
sanos en los oficios propios del proceso de
produccion de las artes graficas (impresor,
encuadernador, dibujante de letras, lito-
grafo, tipografo, grabador) (Mayor, Quirio-
nes, Barrera, & Trejos, 2014). Ya llegando
al siglo XX, con la aparicion de la Bauhaus
(1919 - 1933), se sientan las bases tedricas
para qué realmente se pueda distinguir al
Disefio Grafico como una disciplina inde-
pendiente de las artes, la arquitectura o la
publicidad (Meggs, 2009). En las décadas
de 1930 y 1940, los maestros que impartian
su conocimiento en la Bauhaus emigran
hacia paises como Estados Unidos y Suiza
donde desarrollan un proceso de divulga-
cion de los conceptos teodricos aprendidos
en la escuela alemana y terminan gene-
rando los primeros programas académicos
en Diserio Grafico en Educacion Superior
(Julier, 2010).
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En Colombia, el origen de la profesion tiene
un desarrollo similar. Podemos setialar al-
gunos hitos tales como la llegada de la im-
prenta a finales del siglo XVIII que marco el
inicio de la actividad grafica en el pais con
la aparicion de las primeras publicaciones
perioddicas. El importante aporte de la Expe-
dicion Botanica (1783 - 1816) y la Comision
Corografica (1850 -1862) en la formacion de
dibujantes e ilustradores que luego aplica-
rian su conocimiento en las primeras escue-
las de artes en la naciente republica (Canal
Ramirez & Chalarca, 1973). En 1881 aparece
el Papel Periddico Illustrado, publicacion en
la que participaron destacados litografos
y grabadores que desarrollaron en parale-
lo una importante produccion grafica para
anunciar a un publico general los negocios
y actividades comerciales e industriales en
las ultimas décadas del Siglo XIX (Jaramillo
Uribe, Cobo, & Mutis, 1982).

En los arios 20 y 30 del siglo XX, los avan-
ces en los procesos de impresion en las
artes graficas tales como la litografia y la
serigrafia permiten un mejoramiento en la
calidad de las publicaciones, destacando-
se los periodicos El Tiempo, El Espectador,
las revistas Cromos, Pan, Mito y Semana.
Estas publicaciones fueron pioneras en la
utilizacion de recursos graficos tales como
la reproduccion de imagenes fotograficas
e ilustraciones y la introduccion del color
en sus paginas. Es en este momento donde
surgen los artistas grafico o publicistas que
Crean avisos y material grafico para divul-
gar los productos y servicios de los nego-
cios y otras actividades econdmicas en las
nacientes publicaciones creando de este
modo las primeras agencias de publicidad
tales como Comercio y Anuncio, Propa-
ganda Epoca y Atlas Publicidad que tam-
bién van generando proyectos de imagen
corporativa para grandes empresas como
Bavaria, Coltejer y Coltabaco.



4.2 Enseianza del Diseno
Grafico en Colombia

En los arios 30 del siglo pasado se dieron
inicio a los primeros cursos de tematicas
asociadas al diserio en la Escuela Nacional
de Bellas Artes, ademas de la ensefianza
basica en técnicas de dibujo, modelado y
pintura se propusieron cursos orientados
hacia las denominadas artes aplicativas
para la decoracion de carteles, anuncios
ilustrados tomando como base los moti-
vos precolombinos.

En 1936 se integra la Escuela Nacional de
Bellas Artes a la Universidad Nacional de
Colombia y en el marco de su plan de es-
tudios se crea una especialidad en arte
comercial que comprende cursos en artes
graficas, teoria de los estilos, carteles, letras.

De estos primeros cursos surgieron artistas
e ilustradores para las revistas como Se-
mana, Cromos, estos artistas comerciales
también inician trabajos para agencias de
publicidad ilustrando avisos publicitarios
de marcas de cigarrillos, electrodomeésti-
cos, entre otros.

En 1963 el artista e intelectual Eugenio
Barney Cabrera propone un programa de
Disefio Grafico que conducia al titulo de
experto, el cual fue aprobado por medio
del acuerdo 9 del Consejo Superior de la
Universidad Nacional. Este programa era
de caracter técnico, aunque su denomi-
nacion era de Disefio Grafico acorde con

la mirada de referencias internacionales
en el ambito académico y profesional, sin
embargo, sus contenidos curriculares esta-
ban mas orientados hacia la formacion en
arte publicitario, razdon por la cual en esos
primeros afilos cambid su denominacion a
Arte Grafico Publicitario, Disefio Publicita-
rio y Experto en Arte Comercial. Hacia el
ano de 1977 producto de una modificacion
en su estructura curricular se retoma for-
malmente la denominacion del programa
académico a Disefio Grafico en la Univer-
sidad Nacional de Colombia.

En 1967 David Consuegra y Ana Forero de
Jacobini proponen un programa de Dise-
no Grafico en la Universidad Jorge Tadeo
Lozano el cual fue pionero en la formacion
universitaria en el area de conocimiento.
Este programa se caracterizo por realizar
una separacion entre el Diserio y el Arte al
asumir la imagen como una posibilidad de
generar nuevas miradas para construir co-
nocimiento al contrario de la vision de la
imagen como medio o recurso publicitario.

Hacia los arfios 70 y 80 se presentd una
consolidacion del Disefio Grafico como
disciplina académica y se generaron nue-
vas propuestas tanto a nivel técnico, tec-
noldgico y profesional.

Por tanto podemos precisar que el Di-
sefio Grafico en Colombia surge como
consecuencia de nuevas necesidades del
mercado, sociales y culturales a partir de
disciplinas como las bellas artes, arquitec-
tura, artes graficas dando lugar a un nuevo
campo profesional.

En los afios noventa se destacan ejercicios
de calidad en los que se relacionan la ima-
gen corporativa, los empaques y el pro-
ducto; pero no sera sino hasta los afios dos
mil, que la llegada y posterior masificacion
del internet y los nuevos medios de comu-
nicacion masificara el disefio y ampliara su
accionar hacia el diserio web de la mano
con las artes graficas y la ingenieria. De ahi



que hoy en dia, conceptos como la anima-
cion y la ilustracion digital, estén abriendo
la posibilidad de superar los medios y re-
cursos expresivos tradicionales por pro-
cesos digitales de alta factura, igualmente
los procesos tradicionales emergen como
fenomenos de comunicacion alternati-
va, articulando otros medios y soportes,
dando apertura a tendencias como el arte
urbano entre otras a una escenario dina-
mico en la industria de la comunicacion,
lo anterior cobra mas valor si se tiene en
cuenta la creciente tendencia hacia la ex-
ploracion convergente de la creatividad, la
innovacion y la competitividad, en la que
se enfrentan las profesiones creativas en
distintos niveles.

4.3 Métodos de Ensenanza
Aprendizaje en Disefo

Mazzeo (2014) propone dos maneras de
entender al Diserio, la primera como ofi-
cio, entendiendo oficio como actividad
vinculada a las practicas técnicas, luego
entendiendo el disefio como una actividad
vinculada a la practica. Esto conlleva a un
aprendizaje basado en la practica donde el
profesor ejerce de maestro guia. La segun-
da es el disefio como disciplina académica
donde se basa el aprendizaje en la com-
prension del campo de conocimiento de
una practica compleja que involucra una
diversidad de saberes vinculados a la con-
crecion, el contexto, las funciones, etc.

La concepcion del diserio grafico como ofi-
cio tiene un origen vinculado a la escritura
y la aparicion de los medios impresos, asi
como al desarrollo del arte. Una condicion
que tiene sus inicios en la escuela alema-
na de la Bauhaus, en la que se desarrolla
una fundamentacion para sentar las bases
de lo que se conoce como la profesion del
diserio grafico en la actualidad, bajo la idea
de aplicar el arte a la produccion industrial.

El suerio de Walter Gropius cuando pubili-
co el manifiesto fundador de la Bauhaus en
abril de 1919 era unir las artes y la artesania
en un curriculum de diserio que diera lugar
a una unidad entre la arquitectura y las ar-
tes decorativas. Para hacerlo, Gropius creyo
gue simplemente era cuestion de crear ta-
lleres en los que los estudiantes pudieran
aprender una serie de destrezas manuales
enserfiadas por equipos de artistas y arte-
sanos. Su modelo de pedagogia del dise-
o estaba basado en un ideal utopico de
unidad en el que la vida era sencilla y se
producirian resultados maravillosos a partir
de la comprension intuitiva de lo que habia
que hacer (Victor, 1991).

Dicha consideracion sento las bases de un
primer enfoque de tipo mas artesanal li-
gado a los desarrollos propios del taller
(1919-1933); es decir, fue un tipo de ense-
nanza en el que se dotaba al estudiante de
una serie de herramientas para desarrollar
sus propias estrategias de resolucion de
problemas, de manera que este pudiera
reflexionar sobre sus propias ideas para
seguir aprendiendo con la ayuda de un
maestro que guiaba el proceso. Una con-
dicion que se afianzd tempranamente en
el caso de la Bauhaus, la cual hallaba su
fundamentacion en el principio desarro-
llado por Johannes Itten, que perseguia la
construccion de relaciones entre “intuicion
y método” o “‘capacidad de vivencia subje-
tiva y la capacidad de reconocimiento ob-
jetivo”. Lo cual le permitid a este sistema
de ensefianza, desarrollar una estructura



por talleres de formacion en los que se
hacia acompanamiento tedrico-practico
por parte de dos docentes, quienes esta-
ban encargados de ampliar las reflexio-
nes desde estas posturas. En ese sentido,
la Bauhaus sento las bases tedricas para la
objetivacion del trabajo desarrollado por el
disefo, promoviendo la formacion a traves
del método proyectual. Este desarrollo ge-
nerado por la Bauhaus encuentra resisten-
cias en la sociedad alemana la cual tenia
una vision mas conservadora del arte, en
1933 con la instauracion del régimen na-
cionalsocialista es obligada a cerrar activi-
dades y termina disolviéndose.

En un segundo momento, se desarrolla un
enfoque cognitivista (1933-1968) luego de
la culminacion de la segunda guerra mun-
dial. Una vez mas se gesta en Alemania una
nueva escuela Hochschule fuir Gestaltung,
(Escuela Superior de Proyectacion), cono-
cida como la escuela de Ulm. Dicha escue-
la se desarrolla a partir de los fundamentos
del racionalismo cientifico, que introdujo
la metodologia y la planeacion, lo cual sin
lugar a duda termina por reestructurar los
métodos de ensefianza — aprendizaje de-
sarrollados por la Bauhaus, introduciendo
el componente investigativo en la forma-
cion del disefiador. Si bien, dichas apor-
taciones al ejercicio de diseriar trajeron
consigo una serie de traumatismos dado
que la mayoria de los docentes venian de
una experiencia profesional artistica, tam-
bién prefigurd un escenario de formacion
académica en el que el disefiador logro la
comprension del concepto funcionalidad
desde una condicion de uso que posibilitd
vinculos antes inexistentes con la industria.

Estos postulados son asumidos por di-
sennadores como David Consuegra quien
realizd estudios de Diserio Grafico bajo la
direccion de Josef Albers consumado di-
sefiador, fotografo y tipografo que ensefio
tanto la escuela de la Bauhaus en los anos
20 y 30 como en la escuela de Diserio
de Ulm en los arfios 50. Consuegra tomo
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estos postulados y los aplico tanto en los
cursos que orientd en la Universidad Na-
cional de Colombia como en la creacion
del Programa de Disefio Grafico de la Uni-
versidad Jorge Tadeo Lozano generando
un enfoque constructivista (1963-1999),
en el que se reconocen algunos factores
asociados al origen mismo del disefio
grafico como lo fue el desarrollo del ca-
racter utilitario de los recursos expresivos
de las artes. Una situacion que, sin lugar
a duda, genero una logica en la que el di-
sefio grafico comenzo a gravitar entre el
arte y la industria, y que se ha manteni-
do tacitamente en los métodos de ense-
flanza como profesion. Dicha tendencia,
es la base generatriz de las incipientes
nociones tedrico-conceptuales que con-
densarian los enfoques anteriores, bajo la
premisa de formular una estructura peda-
gogica.

Ejemplo de esto son las modificaciones
y énfasis en los programas educativos de
disefo grafico, como lo es el de la Univer-
sidad Nacional de Colombia realizados en
los afios 70 y 80. En este centro educativo
en particular, surge de manera espontanea
uninterés en las artes graficas y la actividad
editorial, en conjunto con la publicidad,
estableciéndose como uno de los ambitos
laborales de los artistas. Iniciativa que esta-
ba lejos de ser entendida como oficio, pro-
fesion o disciplina que, sin embargo, logra
un paso mas hacia su consolidacion como
un programa profesional con la denomi-
nacion de Arte Grafico y Disefio Publicita-
rio en 1968, y que en particular surge bajo
la denominacion de Diserio Grafico en la
Universidad Jorge Tadeo Lozano, un ano
antes. Respuesta que no hubiera sido posi-
ble sin la presencia de disefiadores graficos
formados en el exterior y el didlogo inter-
disciplinar con otras profesiones.

En un cuarto momento, se desarrolla un
enfoque ecléctico (2000- actualidad)
dado que la apertura a los medios de co-
municacion dio cuenta de una aldea glo-

bal en la que la masificacion del internet
permitié comprender las multiples mani-
festaciones que pueden hacer parte del
disefio grafico, aunque la mayoria de es-
tas desconociera su compatibilidad con
la estructura educativa de los programas
académicos. Asi pues, esta tendencia in-
cide directamente en la configuracion de
planes de estudio, de manera que abre el
camino al desarrollo de lineas de profun-
dizacion o de énfasis que se articulen con
las necesidades particulares del mercado,
y las expectativas sociales de los estudian-
tes. Estas lineas de profundizacion surgen
del desarrollo de conexiones del Diserio
Grafico con otras disciplinas como las hu-
manidades, ciencias sociales, arquitectura,
artes plasticas, audiovisuales, informatica
permitiendo el desarrollo de nuevas rutas
de formacion por parte de los estudiantes
y generando herramientas metodologicas
como el Design Thinking' para el desarro-
llo de proyectos no disciplinares mediante
el uso de herramientas con métodos pro-
yectuales surgidos del disefio.

No obstante, si bien esto pueda llegar a
verse con un cierto tipo de reserva, desde
las consideraciones de la creatividad, tam-
bién ha posibilitado el desarrollo de proce-
sos de investigacion formativa en el aula
que propicien el fortalecimiento de la dis-
ciplina y la profesion misma. De esta ma-
nera, la formacion del disefiador grafico en
la actualidad contempla el uso del método
proyectual, dentro de sus formas de ense-
flanza como un eje articulador en la toma
de decisiones de diserio. Uno de los retos
actuales de la disciplina consiste en desa-
rrollar un modelo pedagdgico propio para
el método proyectual que permita unificar
criterios con el fin de evitar las interpreta-




ciones particulares desde visiones aisladas
que terminan desvirtuando sus postulados.
En 2011 el Consejo Internacional de Aso-
ciaciones de Disefio Grafico — Ico-D, orga-
nismo mundial que agrupa a universidades
e instituciones interesadas en el Disefio
Grafico y la comunicacion visual emitio un
manifiesto para la enserfianza del disefio en
el cudl propone la evolucion de la denomi-
nacion Disefio Grafico hacia la de Disefio
de Comunicacion, entendiéndola como:
“una actividad intelectual, creativa, estraté-
gica, técnica y de direccion. Esta actividad
involucra esencialmente la produccion de
soluciones visuales para problemas de co-
municacion” (Icograda Design Education
Manifesto, 2011).

En este manifiesto se sefiala entre otros as-
pectos, la difuminacion de los limites entre
las diferentes disciplinas del disefio, la in-
fluencia de los cambios sociales, culturales,
tecnologicos, ambientales estan influyen-
do en los procesos de ensefianza y practi-
ca del disefio de comunicacion y propone
que el papel del formador de diseriadores
cambie de proveedor de conocimientos
a un medidador que motive y facilite la
construccion de conocimientos por parte
de los estudiantes.

'Es un método para generar ideas innovadoras que centra su eficacia en en-
tender y dar solucidn a las necesidades reales de los usuarios. Proviene de la
forma en la que trahajan los disefiadores de producto. De ahi su nombre, que
en espafiol se traduce de forma literal como “Pensamiento de Disefio”, aun-
que algunos lo traducen como “La forma en la que piensan los disefiadores”.
Se empez6 a desarrollar de forma tedrica en la Universidad de Stanford en
California (EEUU) a partir de los afios 70, y su primera aplicabilidad con fines
lucrativos como “Design Thinking” la llevd a cabo la consuttoria de disefio
IDEO, siendo hoy en dia su principal precursora.



72

4.4 Estado de la Formacion
en Diseno Grafico en el Mundo

El Diserio Grafico como disciplina acadé- Hemos decidido tomar una muestra de pro-
mica ha tenido una expansion acelerada gramas que son referentes a nivel latinoame-
en los ultimos 40 afos generando una ricano y mundial para encontrar los puntos
gran variedad de programas académicos en comun Y las apuestas particulares de for-
con multiples enfoques. macion de cada propuesta.

La informacioén ha sido tomada de los si-
tios web de cada institucion de educa-
cion superior.

Tabla 1. instituciones que ofrecen programas de Disefio a nivel internacional

T | i | S

i Universidad de Buenos Aires (UBA) | http://www.fadu.uba.ar/categoria/246-nuevo-plan

Argentina ¢

Chile dPgl}:tiilfiiltéie(\Ulén)iversidad Catdlica https://diseno.uc.cl/programas-academicos/pregrado/malla-curricular/
Hgi&%ﬂ?z’umm"al Auténoma http://quazar.acatlan.unam.mx/licenciaturas/21/

México
g‘us;g#;ﬂ:ﬁg%%ﬂf:r?ege Estudios https://tec.mx/es/estudios-creativos/licenciado-en-diseno

= ; — Univerci https://www.elisava.net/sites/default/files/2019-04/GDIS-folle-
Espana Elisava - Universidad Pompeu Fabra 102019-CAST-Online.pdf
. . orci https://www.aalto.fi/en/study-options/visual-communication-design-mas-

Finlandia Aalto University ter-of-arts
Parsons School of Design at https://www.newschool.edu/parsons/aas-graphic-design-programs/?s-
The New School how=program-curriculum

EE.UU.
School of Visual Arts (SVA) http://www.sva.edu/undergraduate/design/curriculum

Nota Construccion propia.
Para el andlisis se han tenido en cuenta cuatro criterios disciplinares (produccién, expresion, comunicacion y
proyectual) y dos criterios adicionales (Flexibilidad y Prdcticas profesionales).



Tabla 2. subdivisién criterios de andlisis disciplinar

Artes Graficas Creacion ;I |ts:3rr||:
:E Investigacion
o - - Hermenéutica
é Audiovisual _ Etica 8=l y Semidtica =
o =) - =
o - N - K2 Comunicacion o
| Multimedia g Estética =l | conterto %
£ 35 E S
+= . : L =3 Percepcion Proyecto
é Trans-Hipermedia Historia © ogia y gestion
[ = o7
- ) o Informacion,
Efimero Técnicas Medios y
soportes

Nota Construccion propia.

Tabla 3. pivisién de cursos por componentes de andlisis disciplinar

Institucion

Duracion
Total Cursos
Produccion

Expresion

Comunicacion
Proyectual
Optativo
Practicas

Lol Formacion Transversal

Universidad de Buenos Aires (UBA) sais 36 3 313 118 0

He Chla gy 2 Cacaiea wsemestres | 42 | 3 | 5 | 5 10| 1| 2

de Moot (N oo ssemestees | 1 | 8 | 9 1 8 16 10| 0 |10

Sopoioros e Montartey | ssemestes | 33 | 5 | 1| 2| 6 4 0|15
2 | 4|6 0

Elisava - Universidad Pompeu Fabra 12 Trimestres 35

12| 8

(FL)

Nota Construccion propia.
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Universidad de Buenos Aires (UBA)
Titulo: Disenador Grafico

Programa: Disefio Grafico

Caracteristicas

El plan de estudios en su primer afio propone un ciclo basico
de asignaturas transversales a la institucion, en el segundo
afo un ciclo de formacion inicial, en el tercer y cuarto afio
un ciclo de formacion general y en el quinto afio un ciclo de
formacion orientada el cual tiene un caracter flexible con-
formado por asignaturas electivas y optativas.

Las asignaturas disciplinares estan orientadas por pro-
fesores titulares quienes son apoyados por profesores
auxiliares y se trabajan bajo un enfoque proyectual, los
profesores proponen ejercicios que son desarrollados por
los estudiantes con el objetivo de resolver problematicas
de comunicacion visual.

Duracion: 5 afios

El proceso de disefio se realiza bajo la recomendacion y
critica de los docentes y la participacion de los estudian-
tes en el proceso de coevaluacion y heteroevaluacion de
los ejercicios planteados.

De los 36 espacios académicos se puede observar que los
cursos proyectuales y electivos tienen una amplia pro-
porcidn en el plan de estudios, por el contrario, los cursos
de expresion y tecnologia tienen una proporcién menor.

En los componentes de formacidn optativa se puede apre-
ciar cursos orientados tanto a tematicas como mercado-
tecnia, disefio de productos y envases, tipografia e ilus-
tracion avanzadas y diseio sostenible.

El plan de estudios no cuenta con practicas.

Pontificia Universidad Catdlica de Chile (UC)

Programa: Disefio Grafico

Caracteristicas

El plan de estudio esta conformado por tres niveles,
el primero es un bachillerato de 4 semestres donde
se imparten conocimientos basicos en disefio, el se-
gundo es una licenciatura de 4 semestres en el cual
se profundizan en tematicas de mercado, disefio de
informacion, disefo e impacto ambiental, investiga-
cion aplicada al disefio y un nivel de titulo profesio-
nal de dos semestres, conformados por espacios de
practica, seminario de titulo y asignaturas optativas
de profundizacion.

El estudiante recibe dos titulaciones, una al terminar
la licenciatura y otra al culminar el ciclo profesional.

Titulo: Licenciado en Disefio

Duracion: 5 afos

Existen en el plan de estudios dos espacios de practi-
ca, una en oficina y la otra como practica profesional
Servicio

Los cursos optativos estan orientados a los diferen-
tes campos disciplinares del disefo en textil, grafico,
producto y disefio de servicios.

Los cursos electivos son ofertados desde otras dis-
ciplinas.

Dentro de los cursos transversales se ofrecen idio-
mas, antropologia, teologia, creacion de empresas,
economia, marketing.



Universidad Nacional Autonoma de México
Programa: Disefio Grafico  Titulo: Licenciado en Disefio Grafico Duracion: 9 semestres

Caracteristicas

El programa cuenta con un alto nimero de asignaturas en relacion con los demas programas, tiene un énfasis hacia el desa-
rrollo de herramientas de expresion y de produccion y una menor proporcion del componente flexible. Las asignaturas estan

basadas en la adquisicién de conocimientos.

El plan de estudios no tiene espacios académicos para practicas profesionales.

Instituto Tecnologico y de Estudios Superiores de Monterrey

Programa: Disefio

Caracteristicas

El plan de estudios esta conformado por tres clases
de espacios formativos: Las materias que correspon-
den a los espacios formativos tradicionales. Los blo-
ques son espacios donde los estudiantes enfrentan
unreto conectado con la realidad el cual es evaluado
por equipos de profesores. Por Ultimo, las semanas
Tec son espacios intercalados a lo largo del periodo
académico en el cual los estudiantes desarrollan
competencias para la vida.

Titulo: Licenciado en Disefo

Duracion: 8 semestres

ELl programa cuenta con un ciclo basico inicial de
dos semestres, al finalizar el estudiante escoge su
carrera, la cual desarrolla en los dos siguientes se-
mestresy luego pasa a la etapa de especializacion en
las areas de Disefo de Productos de Base Tecnoldgi-
ca Estrategia Visual y Creacion y Estrategias de Pro-
ducto, dentro de estas areas existen concentraciones
en: Producto, Innovacion y Disefio, Innovacion Social,
Tecnologia e Interiores.
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Elisava — Universidad Pompeu Fabra

Programa: Disefio Grafico

Caracteristicas

El plan de estudios esta dividido en cursos anuales que a
su vez se dividen en periodos trimestrales.

El modelo educativo de esta institucidn esta basado en el
trabajo por proyectos donde las distintas disciplinas que
ofrece el programa coexisten y se combinan en el desa-
rrollo de dichos proyectos. Esta escuela se ofrece como
un hub de conexiones entre las empresas, los estudiantes
y los egresados para conformar una red de contactos para
la realizacion de practicas.

Titulo: Licenciado en Disefio

Duracion: 5 afos

Los estudiantes inician el primer afio con cursos gene-
rales, en el segundo afio escogen su énfasis en Disefio
Grafico, Disefio de Producto, Disefio de Espacios o Disefio
de Experiencias interactivas, también tienen la posibilidad
de combinar contenidos de cualquiera de los énfasis para
obtener su perfil de egreso personal.

Los estudiantes trabajan dentro de los espacios acadé-
micos con empresas del sector real quienes proponen
proyectos los cuales son desarrollados por equipos mul-
tidisciploinarios.

Se ofrecen practicas curriculares y extracurriculares.

Aalto University
Programa: Licenciatura en Disefio
Duracion: 3 afos + 2 Aios

Caracteristicas

El programa busca preparar a los estudiantes para disefiar
productos, servicios y sistemas mediante el trabajo crea-
tivo con medios fisicos y digitales para abordar desafios
y desarrollos comerciales, el plan de estudios permite
profundizar los conocimientos en otras disciplinas y es-
cuelas de la universidad.

Titulo: Bachelor of Arts (Art and Design) + Master
of Arts (Art and Design

Los cursos y estudios estan basados en una combinacion de
trabajo practico de disefio practico de disefio, conferencias,
seminarios, talleres, proyectos grupales y autoestudio.

El plan de estudios esta dividido en cursos disciplinares (116
créditos) Estudios generales comunes (34 Créditos) estu-
dios menores (15 créditos) y estudios electivos (15 Créditos).



4.5 Formacion
Grafico a nivel

en Diseio
nacional

En la actualidad se estan ofreciendo a nivel nacional
51 ofertas académicas relacionadas con Disefio Grafico,
muchas de estas ofertas tienen denominaciones simila-
res tales como Diserio Visual, Diserio de Comunicacion:

Tabla 4. . oferta de Programas Académicos en Disefnio en Colombia - Fuente Snies

Nombre Institucion

UNIVERSIDAD NACIONAL
DE COLOMBIA

UNIVERSIDAD
DEL CAUCA

UNIVERSIDAD
DE CALDAS

UNIVERSIDAD
DEL VALLE

PONTIFICIA UNIVERSIDAD
JAVERIANA

UNIVERSIDAD
SANTO TOMAS

FUNDACIGN UNIVERSIDAD
DE BOGOTA - JORGE TADEO
LOZANO

FUNDACIGN UNIVERSIDAD
DE BOGOTA - JORGE TADEO
LOZANO

UNIVERSIDAD PONTIFICIA
BOLIVARIANA

UNIVERSIDAD
DEL NORTE

UNIVERSIDAD PONTIFICIA
BOLIVARIANA

FUNDACION UNIVERSIDAD
AUTONOMA DE COLOMBIA
-FUAC-

UNIVERSIDAD
EL BOSQUE

UNIVERSIDAD DE BOYACA
UNIBOYACA

UNIVERSIDAD AUTGNOMA DEL
CARIBE- UNIAUTONOMA

UNIVERSIDAD
DE LOS ANDES

Nota Construccion propia.

Nombre del
Programa

DISENO GRAFICO
DISENO GRAFICO
DISENO VISUAL
DISENO GRAFICO
CUMUI?II[?AE@I%RI\EIISUAL
DISENO GRAFICO
DISENO GRAFICO
DISENO GRAFICO
DISENO GRAFICO
DISENO GRAFICO
DISENO GRAFICO

DISENO GRAFICO

DISENO DE,
COMUNICACION

DISENO GRAFICO
DISENO GRAFICO

DISENO

Nimero
Créditos

148

149

170

153

144

137

136

136

163

144

144

132

160

169

144

128

Niimero
Periodos de
Duracion

Titulo Otorgado

DISENADOR(A) GRAFICO

DISENADOR GRAFICO

DISENADOR VISUAL

DISENADOR GRAFICO

DISENADOR/A DE
COMUNICACION VISUAL

DISENADOR GRAFICO

PROFESIONAL EN
DISENO GRAFICO

DISENADOR GRAFICO

DISENADOR GRAFICO

DISENADOR GRAFICO

DISENADOR GRAFICO

DISENADOR GRAFICO

DISENADOR DE
COMUNICACION

DISENADOR GRAFICO

PROFESIONAL EN
DISENO GRAFICO

DISENADOR

Departamento Oferta

del Programa

BOGOTAD.C
CAUCA
CALDAS

VALLE DEL CAUCA
VALLE DEL CAUCA

BOGOTA D.C

BOGOTAD.C
BOLIVAR

ANTIOQUIA

ATLANTICO

SANTANDER

BOGOTAD.C

BOGOTAD.C
BOYACA

ATLANTICO

BOGOTAD.C
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N;]mero
Permdo_g de
Duracion

Nombre del Niimero

Departamento Oferta
Programa Créditos

Nombre Institucion del Programa

Titulo Otorgado
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CORPORACIGN UNIVERSIDAD
PILOTO DE COLOMBIA

UNIVERSIDAD
ANTONIO NARINO

UNIVERSIDAD AUTONOMA
DE OCCIDENTE

UNIVERSIDAD
DE IBAGUE

INSTITUTO DEPARTAMENTAL
DE BELLAS ARTES

INSTITUCIGN UNIVERSITARIA
BELLAS ARTES Y
CIENCIAS DE BOLIVAR

FUNDACION UNIVERSITARIA
LOS LIBERTADORES

UNIVERSIDAD CATOLICA
LUIS AMIGO - FUNLAM

POLITECNICO
GRANCOLOMBIANO

POLITECNICO
GRANCOLOMBIANO

FUNDACION UNIVERSITARIA
DEL AREA ANDINA

FUNDACION UNIVERSITARIA
DEL AREA ANDINA

FUNDACIGN UNIVERSITARIA
DEL AREA ANDINA

UNIVERSIDAD CESMAG -
UNICESMAG

UNIPANAMERICANA -
FUNDACION UNIVERSITARIA
PANAMERICANA

INSTITUCION UNIVERSITARIA
SALAZAR Y HERRERA

CORPORACIGN COLEGIATURA
COLOMBIANA

CORPORACIGN UNIVERSIDAD
DE INVESTIGACION Y
DESARROLLO - UDI

CORPORACIGN
UNIVERSITARIA UNITEC

INSTITUCIGN UNIVERSITARIA
PASCUAL BRAVO

DISENO GRAFICO

DISENO GRAFICO

DISENO DE LA,
COMUNICACION GRAFICA

DISEND

DISENO GRAFICO

DISENO GRAFICO

DISENO GRAFICO

DISENO GRAFICO

DISENO GRAFICO

DISENO GRAFICO

DISENO GRAFICO

DISENO GRAFICO

DISENO GRAFICO

DISENO GRAFICO

DISENO VISUAL

DISENO GRAFICO

DISENO GRAFICO

DISENO GRAFICO

DISENO GRAFICO

PROFESIONAL EN
DISENO GRAFICO

133

141

149

160

144

144

160

140

140

144

144

152

163

160

156

144

147

149

160

DISENADOR GRAFICO

DISENADOR GRAFICO

DISENADOR DE LA

COMUNICACION GRAFICA

DISENADOR

DISENADOR GRAFICO

DISENADOR GRAFICO

DISENADOR GRAFICO

DISENADOR GRAFICO

PROFESIONAL EN
DISENO GRAFICO

PROFESIONAL EN
DISENO GRAFICO

PROFESIONAL EN
DISENO GRAFICO

PROFESIONAL EN
DISENO GRAFICO

DISENADOR GRAFICO

DISENADOR GRAFICO

PROFESIONAL EN
DISENO VISUAL

DISENADOR GRAFICO

PROFESIONAL EN
DISENO GRAFICO

DISENADOR GRAFICO

DISENADOR GRAFICO

DISENADOR GRAFICO

BOGOTAD.C

BOGOTAD.C

VALLE DEL CAUCA

TOLIMA

VALLE DEL CAUCA

BOLIVAR

BOGOTA D.C

ANTIOQUIA

BOGOTA D.C

ANTIOQUIA

BOGOTA D.C

CESAR

RISARALDA

NARINO

BOGOTAD.C

ANTIOQUIA

ANTIOQUIA

SANTANDER

BOGOTA D.C

ANTIOQUIA
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I Nombre del Nimero : . Departamento Oferta
Nombre Institucion Programa Créditos Plla]rlodo_s, de| Titulo Otorgado del Programa
uracion
INSTITUCIGN PROFESIONAL EN g i i
UNIVERSITARIA ITSA DISENO GRAFICO 199 14 DISENADOR GRAFICO ATLANTICO
INSTITUCIGN UNIVERSITARIA o .
ANTONID JOSE CAMACHD DISENO VISUAL 150 9 DISENADOR VISUAL VALLE DEL CAUCA
FUNDACION DE ESTUDIOS o . ) NORTE DE
SUPERIORES COMFANORTE DISERNO GRAFICO 162 9 DISENADOR GRAFICO SANTANDER
-EES.C.-
FUNDACION DE ESTUDIOS o ) ) NORTE DE
supERm[{FEg g%M_FANURTE DISENO GRAFICO 159 9 DISENADOR (A) GRAFICO SANTANDER
CORPORACION INTERNACIONAL o .
DISERND DE PROFESIONAL EN DISENO DE ,
PARA EL DESARROLLO , 8 Ay BOGOTAD.C
EDUCATIVO ~CIDE- COMUNICACION GRAFICA 144 COMUNICACION GRAFICA
INSTITUCION DISERNO VISUAL DISENADOR VISUAL QUINDIO
UNIVERSITARIA EAM DIGITAL 154 9 DIGITAL
FUNDACION UNIVERSITARIA M o ‘ ‘
HORIZONTE DISERNO GRAFICO 149 8 DISENADOR GRAFICO BOGOTA D.C
FUNDACION UNIVERSITARIA o . ) )
SAN MATEQ - SAN MATEO DISENO GRAFICO 161 9 DISENADOR GRAFICO BOGOTAD.C
EDUCACIGN SUPERIOR
CORPORACIGN UNIFICADA
¢ PROFESIONAL EN PROFESIONAL EN
NACIONAL DE EDUCACIGN ¢ 9 el TOLIMA
SUPERIOR-CUN- DISENO GRAFICO 178 DISENO GRAFICO
CORPORACIGN UNIFICADA
¢ PROFESIONAL EN PROFESIONAL EN ‘
NACIONAL DE EDUCACION A 9 ORI BOGOTAD.C
SUPERIOR-CUN- DISENO GRAFICO 178 DISENO GRAFICO
CORPORACION UNIFICADA
¢ PROFESIONAL EN PROFESIONAL EN
NACIONAL DE EDUCACIGN ¢ 9 DO MAGDALENA
SUPERIOR_CUN- DISENO GRAFICO 178 DISENO GRAFICO
CORPORACIGN ESCUELA DE M o ‘ ‘
ARTES Y LETRAS DISERNO GRAFICO 151 8 DISENADOR GRAFICO BOGOTA D.C
CORPORACION UNIVERSITARIA | PROFESIONAL EN PROFESIONAL EN ‘
TALLER CINCO DISENO GRAFICO 136 8 DISENO GRAFICO BOGOTAD.C
FUNDACION UNIVERSITARIA . "
BELLAS ARTES DISERNO VISUAL 141 8 DISENADOR VISUAL ANTIOQUIA
INSTITUCIGN UNIVERSITARIA o . ) )
DE COLOMBIA - DISENO GRAFICO 140 9 DISENADOR GRAFICO BOGOTAD.C
UNIVERSITARIA DE COLOMBIA

Tabla 4. . oferta de Programas Académicos en Diseno en Colombia - Fuente Snies

Nota Construccion propia.

De las 51 ofertas académicas en la actualidad, cinco programas cuentan con acreditacion
de alta calidad.
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Nombre Institucion

Nombre del Programa

UNIVERSIDAD

NACIONAL DE DISENO GRAFICO

COLOMBIA

gmvnir\;smn DE DISENO VISUAL

PONTIFICIA DISENO DE

UNIVERSIDAD COMUNICACION

JAVERIANA VISUAL

FUNDACION

i Bt DISENO GRAFICO

TADEO LOZANO

UNIVERSIDAD

PONTIFICIA DISENO GRAFICO

BOLIVARIANA

UNIVERSIDAD -

DE LOS ANDES DISEND

UNIVERSIDAD DISENO DE LA
COMUNICACIO

|

POLITECNICO —_

GRANCOLOMBIANO DISENO GRAFICO

Nota Construccion propia.

Para el andlisis de los planes de estudio se
toman como base los programas de este
campo de conocimiento que se encuen-
tran afiliados a la RAD (Red Académica de
Disefio). Igualmente, teniendo en cuenta el
rastreo historico se contemplan cuatro cri-
terios disciplinares (industria-produccion,
expresion, y comunicacion), y dos com-
ponentes recurrentes que dentro de la re-
vision, involucran aspectos concernientes
a flexibilidad (electivas) y al acercamiento
con el sector productivo (practicas), cabe

Tablab.. Programas en Diseno Grdfico con Acreditacion en Alta Calidad -Fuente Snies

http://www.facartes.unal.edu.co/fa/departamentos/
diseno-grafico/

http://acad.ucaldas.edu.co/gestionacademica/planestudios/
pensumver.asp?cod_carrera=010

https://www.javerianacali.edu.co/sites/ujc/files/plan_de_es-
tudios_pregrados_fhcs_-_dcv_1200103_2016-2.pdf

https://www.utadeo.edu.co/es/facultad/artes-y-diseno/pro-
grama/bogota/diseno-grafico

https://www.upb.edu.co/es/pregrados/diseno-grafi-
co-medellin

https://design.uniandes.edu.co/pregrado/programa-acade-
mico/plan-de-estudios/programa/

https://sitios.uao.edu.co/admisiones/diseno-de-la-comuni-
cacion-grafica/#1544642616626-38cc831a-0943

https://www.poli.edu.co/content/diseno-grafico

aclarar que esta revision se realiza a la luz de
los planes de estudios que se encuentran a
disposicion del publico en los espacios per-
tinentes para su difusion.

De igual forma cada uno de los cuatro cri-
terios disciplinares, comprende una subdi-
vision que orienta el caracter de cada uno
como se determina en las siguientes tablas:



Realidades y Tendencias del Disefio y la Comunicacién Audiovisual en la era 5.0

Tabla 6. Resuttados generales, por criterios disciplinares

PLAN DE ESTUDIOS

Institucion

Herme- | Comuni- . I Informacion :
Artes | Audio- Trans- Historiay reepcion < | Investi-J Proyectoy
Graficas | visual Mulimea Hipermedia M reacion M Tecnicas tenna ggﬂgga‘ gﬁ;g% Psn:o gia Medlusy gacion | gestion

02| 2 1z||1|u|17 1.|8|21.|0| L ®
UPB 16 W
0 201, 21 291
F %3/ 2 | o |8 |mn oo /2|3 /w28 | 0| 8 | 2 0
Area ;Auﬁdina Ui} 43 2 2
211 311 201 17
6 02 2 o ol 2427 5] 28 | 0| 12 1% &
U. Narifio 10 25 37 58
B 191 281 451
ool e el o2 o Jo o j2l 6 016 w4 |6 | 0 | & |12 R
Pt ; z z 7
11 16 201 51
7 6| 9 | o |3 2 |3 ¢ /0 %5 3|15 | 0| 6 | 4|10
Coﬁil[r;lmgno % 3 (4 14
271 281, 21 11 L J
nlul o o Jolofolelolwlal ol ol ofolelm 81
UNAL 2 % 21 37
151 231 161 251,
L 6 03, 3 | 3 |7/3 /3 0|02/ 6|9 | 0 6 |32
Lihertgflores 2 18 3 2
171 141 21 181
200, 0 | 0o o3 2/06| 6|4 6w 0 0 | g 5
UTADEO 12 2 2 61
% 211 16 W7
m)3/ 0 | o oo 226|157 28|20 5|2
UPILOTO 1% 2 19 37
121 211 161 31
mi9l 9 | o | &0 i3/o02| 288 6| 4 2 | 18 |0
LU CESMAG 3 % 3 17
21 221 21 11
54 4 | 0 |40 |4/ 0 03|82 |8 | 0| 2 7 8
UniBoyacd 27 49 38 15
171 31 251 107
. 236 5 330 376
Promedio
151 221 211 2%

Nota Construccion propia.



En los resultados de las 5 propuestas de
formacion en Disefio Grafico que se en-
cuentran relacionadas a continuacion, se
pude evidenciar un marcado énfasis en el
desarrollo de habilidades proyectuales, las
que se encuentran entre un 30% y un 47%,
sin embargo, se logra detectar que en las

universidades que tienen un indice inferior
al 40% en este criterio, se involucra dentro
de la malla académica la practica profesio-
nal, espacio que pretende en su esencia
desarrollar en contextos reales el ejercicio
proyectual, sin embargo no se encuentra
certeza frente a esta afirmacion.

Tabla 7. Resultados andlisis plan de estudios Universidad Pontificia Bolivariana

N UPB

Industria -
Produccion

Expresidn Comunicacion

223, 4

Proyectual Electivas Practicas

Nota Construccion propia.

Tabla 8. Resuttados andlisis plan de estudios Universidad de Narino

I UNIVERSIDAD DE NARINO

457,
287,
19% )
0% 0%

Industria - Expresion Comunicacion Proyectual Electivas Practicas
Produccion

Nota Construccion propia.




Realidades y Tendencias del Disefio y la Comunicacién Audiovisual en la era 5.0

Tahla 9. Resuitados andtlisis plan de estudios Universidad del Cauca

Industria - Expresion
Produccion

% UNIVERSIDAD DEL CAUCA

Comunicacion Proyectual

Nota Construccion propia.

---.— 0

Electivas Practicas

Tabla 10. Resuttados andlisis plan de estudios Universidad Jorge Tadeo Lozano

Industria - Expresion
Produccién

1 UTADEO

Comunicacion Proyectual

Nota Construccion propia.

_--._m

Electivas Practicas




Tabla 11. Resuttados andtisis plan de estudios Universidad Piloto de Colombia

¥ UPILOTO

Industria - Expresion Comunicacion Proyectual Electivas Practicas
Produccion

Nota Construccion propia.

En otro rango se encuentran instituciones igualmente en los dos centros educativos no
de educacion superior que tienen un fuer- se contempla como prioritaria la naturaleza
te acento en la expresion, en particular las 2 proyectual dentro del proceso formativo.

en las que se supera el 30% en este criterio,

Tabla 12. Resuttados andlisis plan de estudios Fundacién Universitaria del Area Andina

W FU. AREA ANDINA

-.-L-M

Industria - Expresion Comunicacion Proyectual Electivas Practicas
Produccion

Nota Construccion propia.




Realidades y Tendencias del Disefio y la Comunicacion Audiovisualen laera 5.0 [N

Tabla 13. Resultados andlisis plan de estudios Universidad de Boyacad

I UNIVERSIDAD DE BOYACA

317
247,

Industria - Expresion Comunicacion Proyectual Electivas Practicas
Produccion

Nota Construccion propia.

Por otra parte, en dos universidades se una postura tradicionalista que responde
encuentran equilibrados los criterios: in- a la historia de la profesion, desestimando
dustria-produccion, expresion y comuni- al criterio proyectual, al existir diferencias
cacion dado que las diferencias entre ellos superiores al 15% entre este y los demas
no superan €l 6 %, hecho que da cuenta de criterios disciplinares. 85

Tabla 14. Resultados andlisis plan de estudios Politécnico Gran Colombiano

I POLITECNICO GRAN COLOMBIANO

= .

Industria - Expresion Comunicacion Proyectual Electivas Practicas
Produccion

Nota Construccion propia.




Tahla 15. Resuttados andtisis plan de estudios Institucién Universitaria CESMAG

" .U CESMAG

R TYeTTEEe

Industria - Expresion Comunicacion Proyectual Electivas Practicas
Produccion

Nota Construccion propia.

Y por ultimo se encuentran 2 instituciones mente si se el indice de flexibilidad es alto,
que entre los criterios disciplinares no se al evidenciar en el criterio de electivas un
encuentran diferencias superiores al 13%, lo porcentaje que se encuentra entre el 20% y
que demuestra un importante equilibrio en el 24% que responde a la autonomia en los
la base formativa que lo conforman, igual- procesos de formacion superior.

Tabla 12. Resuttados andtisis plan de estudios Fundacién Universitaria Los Libertadores

"% FU LOS LIBERTADORES

Industria - Expresion Comunicacion Proyectual Electivas Practicas
Produccion

Nota Construccion propia.




4.6 Conclusion

Este analisis de tendencias evidencio la
incidencia que ha tenido la evolucion del
disefio grafico hacia su profesionalizacion,
puesto que como se relaciond en el pre-
sente analisis tanto la ensefianza como el
proceso de formacion son en cierta medi-
da aun muy recientes. Condicion que ha
propiciado una constante busqueda por
legitimar el rol del disefiador grafico en los
ambitos académicos y productivos, con el
objeto de lograr el desarrollo de una base
epistemologica y disciplinar solida que le
permita adaptarse a las cambiantes condi-
cionantes de la sociedad y la industria.

Es por esto que dentro del rastreo apare-
cen criterios de analisis que desde la pos-
tura de cada institucion transitan en inte-
reses diversos, que dentro de un esfuerzo
por unificar este tipo de tendencias, pue-
den orientarse a tres ejes que demarcan
el proceder correlacional de los criterios
propuestos, diferenciados por la relacion
que existe entre cada uno de ellos; don-
de la relacion entre expresion e industria
y produccion origina el eje de tecnologia,
en la relacion entre expresion y comuni-
cacion se configura el eje de concepto y
en la relacion entre comunicacion e indus-
tria y produccion se encamina el eje de la
funcion, como se explicita en la ilustracion
2, en relacion al componente conceptual
no se especifica una relacion literal, esta es
una incidencia tacita que es transversal a
estos ejes y da cuenta de los posibles es-
cenarios de actuacion e intervencion del
diserio grafico.

En términos generales, después de realizar
el andlisis de los programas que se ofrecen
a nivel internacional, se evidencia que las
instituciones consideran el Disefio Grafi-
co como una disciplina que apoyada en
la evolucion de las tecnologias se abre a
la experimentacion permitiendo innovar
en los sectores en el que este interviene,

N N



desde un panorama mundial las universi-
dades forman disefiadores que se alinean
a la vanguardia, son conocedores del con-
texto geopolitico e intercultural y posibilita
la transmision del conocimiento y valores
desde las diferentes expresiones visuales
partiendo de una metodologia proyectual
en la cual se procesan, sintetizan y expre-
san -en términos de forma- factores socia-
les, culturales, perceptivos, estéticos, tec-
nologicos y ambientales.

La ensenanza del Diserio Grafico a nivel
mundial apunta a sobrepasar la solucion de
problemas cotidianos e invita a una forma-
cion integral que transformar a los futuros
profesionales en visionarios investigadores
capaces de anticiparse a las tendencias, un
explorador de nuevas oportunidades que
tiene las destrezas practicas y los métodos
conceptuales que aplicados a la practica
profesional contemporanea en la comuni-
cacion visual.

En cuanto al enfoque metodoldgico, se
privilegia aquel entendido como teori-
co-practico e integrador, que posibilita una
concepcion que abarque las diversas pro-
blematicas de la comunicacion visual en
tanto actividad proyectual, vinculandolo
con las otras areas y disciplinas del disefio
y de la comunicacion. Con el apoyo de cla-
ses mas tedricas se busca explorar la gene-
racion de ideas como parte de un proceso
de resolucion de problemas interactivos.
Su estructura modular permite que los es-
tudiantes desarrollen un programa que re-
fleja sus fortalezas individuales e intereses
personales en la comunicacion grafica. A
través del curso, los estudiantes son esti-
mulados a retar y a ser especulativos en su
aproximacion al disefio y a estar conscien-
tes del contexto que influye su practica.

En términos generales los programas con-
templan un tiempo de minimo tres a un
maximo de cuatro afios que conforma un
ciclo de aprendizaje que permite adquirir
un dominio de las técnicas y herramien-

tas del Disefio Grafico y un conocimiento
sistematico y global de la profesion. A lo
anterior se le suman opciones comple-
mentarias — generalmente de un afio — en
donde el estudiante toma un cierto énfa-
sis u orientacion, o tiene la posibilidad de
elegir asignaturas electivas que comple-
mentan y enriquecen su carrera, o bien se
Crean opciones de vinculacion con clien-
tes reales para propiciar el acercamiento al
mercado laboral.

En otras propuestas, hay un afilo comun
para todos los estudiantes de la misma
area con el objetivo de establecer un en-
tendimiento global practico y basico de
la profesion, para desarrollar la imagina-
cion en relacion a la comunicacion visual
dentro del contexto del trabajo en grupo
y colaborativo. Luego, ofrece un rango de
unidades de estudio practico en el area de
impresion acompafiadas por formacion
referida al contexto social y cultural y cul-
mina con un proyecto final que busca de-
mostrar las destrezas individuales y cum-
plimiento personal en un campo escogido
dentro de la comunicacion grafica.

De otra parte, la flexibilidad es un con-
cepto que manejan todas las universida-
des gracias a aquellas asignaturas que son
competentes a un ciclo comun y asigna-
turas del componente electivo que par-
tiendo del analisis de su denominacion
hace referencia al estudio de temas con-
cernientes como la sociedad, la comuni-
cacion, la tecnologia desde el enfoque de
la nueva tendencia. La flexibilidad también
debe ser interpretada como intercambio
de tareas y carreras. La practica de la fle-
xibilidad consiste en equipos que se unen
para realizar una tarea determinada, se di-
suelven y se reagrupan segun las capaci-
dades. Los disefiadores y los profesionales
del futuro necesitan flexibilidad y grandes
aptitudes para establecer contactos profe-
sionales en beneficio de la articulacion de
procesos de innovacion.
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Resumen

Este articulo trata de analizar el impacto
de la inteligencia artificial (IA) en la educa-
cion y la industria de la animacion, desta-
cando su evolucion, beneficios y desafios.
Se explica como la IA ha transformado las
herramientas de ensefianza, permitiendo
la automatizacion de tareas repetitivas y
facilitando el aprendizaje con modelos hi-
bridos. En la industria de la animacion, la IA
ha optimizado procesos como el rigging,
la interpolacion y la generacion de efectos
visuales, mejorando la eficiencia sin reem-
plazar por completo la creatividad huma-
na. Sin embargo, también se abordan preo-
cupaciones sobre la posible sustitucion de
empleos y la importancia de la adaptacion
a estas nuevas tecnologias. Los hallazgos
podran evidenciar que la IA no debe verse
COMoO una amenaza, sino como un aliado
que potencia la creatividad y la productivi-
dad. Se recomienda que los profesionales
y estudiantes adopten estas herramientas
para mantenerse competitivos en el sector.

Palabras clave: Animacion, aprendizaje,
procesos formativos, inteligencia artificial,
Al innovacion educativa.

Abstract

This article analyzes the impact of artifi-
cial intelligence (Al) on education and the
animation industry, highlighting its evolu-
tion, benefits, and challenges. It explains
how Al has transformed teaching tools by
enabling the automation of repetitive tas-
ks and facilitating learning through hybrid
models. In the animation industry, Al has
optimized processes such as rigging, in-
terpolation, and visual effects generation,
improving efficiency without completely
replacing human creativity. However, con-
cerns about potential job displacement
and the importance of adapting to these
new technologies are also addressed. The
findings suggest that Al should not be seen
as a threat but as an ally that enhances
creativity and productivity. Professionals
and students are encouraged to adopt the-
se tools to remain competitive in the field.

Keywords: Animation, learning, training
processes, artificial intelligence, Al, educa-
tional innovation.
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5.1 Introduccion

La inteligencia artificial (IA) en la educa-
cion en animacion es un campo emergen-
te que combina el aprendizaje automatico,
la vision por computadora y la automatiza-
cion de procesos creativos para mejorar la
ensefanza y el aprendizaje en animacion.

La inteligencia artificial (IA) ha transformado
muchos sectores, y la animacion no es una
excepcion. Desde el disefio de personajes
hasta la creacion de fondos y la automati-
zacion de tareas repetitivas, las herramien-
tas basadas en IA estdn revolucionando ra-
pidamente la produccion de animaciones
(CR_Marchant, 2024).

Es importante entender el uso general de
IA en educacion. En los anos 60 y 70, los
primeros sistemas de tutoria inteligente
(ITS, Intelligent Tutoring Systems) comen-
zaron a surgir, como SCHOLAR (1970), que
utilizaba IA para personalizar la ensefianza.
Sin embargo, en este periodo la IA aun no
tenia impacto directo en la animacion.

En los arfios 90 y 2000, la IA empezo a apli-
carse a la animacion en aspectos como
simulacion de multitudes, Captura de mo-
vimiento asistida por IA, Animacién proce-
dural y en el uso de IA para generar movi-
mientos en tiempo real sin necesidad de
fotogramas clave manuales.

En la ultima década, la IA ha comenzado a
transformar la educacion en animacion de
varias maneras. Usando herramientas como
Adobe Sensei y Toon Boom Harmony han
integrado [A para facilitar la interpolacion
de fotogramas y mejorar el flujo de trabajo.
Plataformas como Khan Academy o Cour-
sera han implementado IA para personali-
zar el aprendizaje, una estrategia que tam-
bién se ha aplicado en cursos de animacion
en linea. Modelos como OpenAl DALL-E o
Runway ML permiten generar imagenes y
videos animados a partir de texto o datos

de referencia, lo que esta comenzando a ser
integrado en la ensefianza de animacion.
Algunos sistemas ahora pueden analizar el
trabajo de los estudiantes y ofrecer comen-
tarios automaticos sobre poses, timing o
calidad de movimiento.

5.2 Desarrollo: como ha
evolucionado la ensenanza de
la animacion en el aula de clase

En el ambito educativo, la integracion de
la inteligencia artificial en las aulas esta
en constante evolucion. Aunque hay op-
timismo sobre el potencial de la IA para
Crear experiencias de aprendizaje perso-
nalizadas y avanzar en la educacion, tam-
bién hay preocupaciones y ansiedades
entre los educadores. Esta guia ofrecera
estrategias practicas para que los educa-
dores adopten la inteligencia artificial en
su ensefianza de manera confiable y efi-
ciente (Bustamante, 2024).




La inteligencia artificial se define comunmen-
te como la rama de la informatica que busca
replicar el comportamiento o la inteligencia
humana. En los ultimos arios, este campo ha
ganado mucha popularidad, principalmente
gracias al machine learning y al incremento
de aplicaciones de estas técnicas, que a tra-
vés del aprendizgje y el entrenamiento, lo-
gran mejorar significativamente los resulta-
dos (Ramos, 2022).

La ensefianza de animacion ha pasado de
meétodos tradicionales manuales a un eco-
sistema digital donde la IA y la accesibilidad
juegan un papel clave. Arios atras era nece-
sario un docente que preparaba su clase ha-
ciendo uso de libros e investigacion tedrica,
ahora cualquier persona con una computa-
dora y conexion a Internet puede aprender
animacion con herramientas gratuitas y cur-
sos en linea. Sin embargo, la creatividad y la
comprension de principios de animacion si-
guen siendo fundamentales, sin importar las
herramientas utilizadas. Esto ha hecho que
los docentes incluyéndome, empecemos a
implementar herramientas que se ajusten a
las nuevas tecnologias, esto hace que de-
bamos perder el miedo a que la inteligencia
artificial (IA) nos remplace como docentes o

ANIMACION 2D

Toon Boom Harmony: Estandar en
la industria, utilizado en estudios de
animacion y escuelas.

Adobe Animate (ex Flash): Popular
para animacion web e interactiva.

OpenToonz: Software gratuito utilizado
por Studio Ghibli.

Krita: Software de ilustracion con
herramientas de animacion.

TVPaint: Fuerte en animacion
tradicional digital.

reemplace la animacion tradicion. Pero en
lugar de verlo como una amenaza, es mejor
enfocarse en como puede potenciar nuestro
trabajo y creatividad.

Ahora estas herramientas de Al nos ayudan a
mejorar los procesos y generar mejores ob-
jetos de aprendizaje que optimicen la ense-
Ranza. Es facil encontrar plataformas como
como YouTube, Udemy, Domestika, Course-
ra y Animation Mentor han democratizado
el acceso al aprendizaje. Al igual que herra-
mientas como Krita, Blender y OpenToonz
han permitido que mads personas aprendan
animacion sin altos costos.ademas casas de
sofware como Adobe, Runway ML y Toon
Boom Harmony con interpolacion inteligen-
te han reducido la carga técnica, permitiendo
a los estudiantes centrarse mas en la creativi-
dad (Ramirez., 2024).

Por esta razon el docente hoy en dia tiene
muchas mas herramientas para ensenar
y el estudiante tiene mas opciones para
realizar animaciones de alta calidad. Exis-
ten muchas herramientas utilizadas en la
educacion en animacion, tanto para prin-
cipiantes como para profesionales.

Harmiony 26

COMPOSICION/CRYPTO

Imagen 1. Sacado de la pagina oficial de toonboom harmony
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ANIMACION 3D

Blender: Cratuito y con un crecimiento
notable en la educacion.

Autodesk Maya: Amplio uso en la
industria y en universidades.

Cinema 4D: Usado en motion graphics
y enserianza de animacion 3D.

STOP MOTION Y
TECNICAS HIBRIDAS

Dragonframe: Estandar para stop motion,
usado en estudios como Laika.

Stop Motion Studio: Aplicacion accesible
para principiantes.

HERRAMIENTAS CON IA
Y AUTOMATIZACION

Runway ML: A para generar animaciones
a partir de texto o video.

Adobe Sensei: Automatizacion de
procesos en After Effects y Photoshop.

DALL-E y Stable Diffusion: Generacion
de imagenes para inspirar animaciones.

Imagen 2 La temporada 2 de House of the Dragon se cred con
Maya. Imagen cortesia de Rodeo FX © 2024, HBO

, St i e
P 5 “n —

Imagen 3. Sacado de El extrario mundo de Jack Titulo original:
The Nightmare Before Christmas, afio 1993

The Lonely Little Fla
NYCisa Zoo




Pero lo importante es comprender que la
inteligencia artificial es una herramienta,
no un reemplazo puesto que automatiza
tareas repetitivas y técnicas, pero no puede
reemplazar la creatividad humana. La ani-
macion no es solo sobre mover imagenes;
implica storytelling, emocion y estilo artis-
tico, cosas que una A aun no puede hacer
por si sola.

Debemos usar la IA para potenciar el pro-
ceso creativo en lugar de verla como com-
petencia, usala como asistente. Algunas
formas en las que la IA puede ayudarte
son: generacion de referencias visuales,
automatizacion de tareas repetitivas, op-
timizacion del flujo de trabajo y puede
llegar a ayudar al animador a limpiar una
animacion en linea de arte sin perder el es-
tilo original, en lugar de gastar horas en ese
proceso manualmente.

Entonces se plantea una pregunta: pre-
guntan: ;qué puede hacer la IA en y por
la educacion?, las respuestas sobran, entre
las numerosas aplicaciones de la IA en la
educacion podemos destacar tres enfo-
ques que estan empezando a tener inci-
dencia en la formacion:

Los agentes de software conversaciona-
les inteligentes, conocidos como chatbots,
son herramientas que pueden desempenar
roles de profesor, estudiante o tutor en en-
tornos virtuales de formacion. Estos agen-
tes requieren la sincronizacion y el acom-
parfiamiento del tutor, quien debe atender
las preguntas y consultas de los estudian-
tes. El desarrollo de este tipo de software
ha surgido como una solucion rapida a las
necesidades educativas de la educacion

en animacion, evolucionando rapidamen-
te. Recientes estudios han demostrado su
utilidad para generar conversaciones que
se utilizan en evaluaciones automaticas y
adaptativas, incluso con textos abiertos.

Con la implementacion de la IA, los profe-
sores pueden reducir el tiempo dedicado
a examenes y correccion de examenes.
Actualmente, existen pruebas de opcion
multiple que una IA puede evaluar, crean-
do patrones de comportamiento sobre las
respuestas de los estudiantes y haciendo
mas eficiente la construccion de evalua-
ciones. Esto permite verificar la adquisicion
de conocimiento en cualquier entorno. En
un estudio titulado “Educacion inteligente
con determinacion basada en inteligencia
artificial de estilos de aprendizaje’ Richa
Bajaj y Vidushi Sharma expresan que los
sistemas de aprendizaje actuales carecen
de adaptabilidad, ya que ofrecen los mis-
mos recursos para todos los usuarios, in-
dependientemente de sus necesidades y
preferencias individuales. Los enfoques de
IA se consideran herramientas valiosas para
desarrollar y replicar el proceso de toma de
decisiones adoptado por las personas (Pa-
dilla, 2019).

El mayor riesgo no es que la IA reemplace
a los animadores, sino que los animadores
que no la usen se queden atras. Tanto el do-
cente como el estudiante debe explora nue-
vas herramientas y aprende a integrarlas en
tu flujo de trabajo. Ademas, experimentar
con [A sin miedo, pero manteniendo siem-
pre tu toque personal porque los animado-
res que evolucionan con la tecnologia ten-
dran mas oportunidades en la industria.



5.3 Conclusion

La inteligencia artificial (IA) es una herra-
mienta de apoyo, no un reemplazo de los
docentes ni mucho menos de los animado-
res. Su funcion principal es facilitar y acele-
rar clertos procesos técnicos en la anima-
cion, como la interpolacion de fotogramas,
lalimpieza de lineas y la generacion de refe-
rencias visuales. Sin embargo, la creatividad,
la narrativa y la direccion artistica siguen
dependiendo del ser humano.

La educacion en animacion esta evolucio-
nando hacia un modelo hibrido, las nuevas
tecnologias han permitido democratizar
el aprendizaje de la animacion a traveés de
plataformas en linea y herramientas acce-
sibles. Ahora, los programas educativos de-
ben enfocarse tanto en el dominio técnico
como en el desarrollo artistico y narrativo.
El mayor riesgo no es la IA, sino la falta de
adaptacion, la resistencia al cambio puede
convertirse en un obstaculo para los do-
centes y estudiantes. Aquellos que apren-
dan a trabajar con IA y la usen estratégica-
mente tendran una ventaja en la industria.
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Resumen

El presente capitulo aborda el impacto de
la Era 5.0 en el emprendimiento y el dise-
no, centrandose en la integracion de tec-
nologias emergentes como la inteligencia
artificial, la realidad aumentada y la auto-
matizacion, con el objetivo de crear solu-
ciones innovadoras y personalizadas para
mejorar la calidad de vida de las personas.

En este contexto, se subraya como la Cor-
poracion Universitaria Taller Cinco, con su
modelo educativo innovador, contribuye a
la formacion de profesionales del diserio,
las artes aplicadas y la comunidad visual,
preparados para afrontar los desafios de un
entorno globalizado y tecnoldgicamente
avanzado. La Era 5.0 plantea una transicion
hacia una sociedad equitativa y ética, don-
de el diserio y la comunicacion audiovisual
juegan un papel crucial en la transforma-
cion de la economia.

La propuesta educativa de Taller Cinco
promueve una ensefianza que va mas alla
de las herramientas técnicas, enfatizando
el pensamiento estratégico y la responsa-
bilidad social, elementos esenciales para
el emprendimiento sostenible. Ademas, se
destaca la importancia de la colaboracion
interdisciplinaria, donde disefiadores, tec-
nologos y estrategas deben trabajar de la
mano para crear soluciones disruptivas y
competitivas, que generen impacto positi-
vo en la sociedad.

En conclusion, el capitulo resalta que los
emprendedores del futuro, formados bajo
este enfoque integral, no solo deben adap-
tarse a las transformaciones tecnologicas,
sino también liderar procesos creativos
que transforman su entorno, promoviendo
un emprendimiento mas humano, innova-
dor y sostenible.

Palabras clave: Emprendimiento,
Era 5.0, diserio.
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Abstract

This chapter addresses the impact of Era 5.0
on entrepreneurship and design, focusing
on the integration of emerging technologies
such as artificial intelligence, augmented rea-
lity and automation, with the aim of creating
innovative and personalized solutions to im-
prove people’s quality of life. In this context, it
is highlighted how the Taller Cinco University
Corporation, with its innovative educational
model, contributes to the training of profes-
sionals in design, applied arts and the visual
community, prepared to face the challenges
of a globalized and technologically advanced
environment. Era 5.0 proposes a transition
towards an equitable and ethical society,
where design and audiovisual communica-
tion play a crucial role in the transformation
of the economy. Taller Cinco's educational
proposal promotes teaching that goes be-
yond technical tools, emphasizing strategic
thinking and social responsibility, essential
elements for sustainable entrepreneurship. In
addition, the importance of interdisciplinary
collaboration is highlighted, where designers,
technologists and strategists must work hand
in hand to create disruptive and competitive
solutions that generate a positive impact on
society. In conclusion, the chapter highlights
that entrepreneurs of the future, trained under
this comprehensive approach, must not only
adapt to technological transformations, but
also lead creative processes that transform
their environment, promoting a more human,
innovative and sustainable entrepreneurship.

Keywords: Entrepreneurship, Era 5.0, design.
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6.1Introduccion

En un mundo caracterizado por avances
tecnoldgicos acelerados y una creciente
interconexion, la Era 5.0 redefine las reglas
del diserio y el emprendimiento. Este con-
texto implica un enfoque centrado en el ser
humano, donde la creatividad y la tecnolo-
gia convergen para resolver problemas de
manera innovadora y personalizada. La So-
ciedad 5.0 no solo busca el desarrollo tec-
nologico, sino también generar un impacto
positivo en la calidad de vida de las perso-
nas, integrando herramientas digitales al
servicio del bienestar colectivo (Fombuena,
2012; Garcia y Mendoza, 2023).

El concepto de sociedad 5.0 fue introdu-
cido en 2016 por el gobierno de Japon,
proponiendo que el contexto social se
oriente hacia una naturaleza mds huma-
na, si bien es cierto, en esta sociedad hi-
perinteligente, las tecnologias digitales se
ponen al servicio de la humanidad (Cor-
tés, 2019).En otras palabras, el concep-
to de la sociedad 5.0 plantea una vision
renovada, en la que diversas tecnologias
estaran interconectadas, con el fin de
abordar diversos problemas, incremen-
tando la competitividad, la produccion y
la conectividad (Narvaez et al., 2021).

En este escenario, el disefio se posiciona
como una disciplina clave para impulsar
el emprendimiento, permitiendo articu-
lar soluciones disruptivas con un enfoque
estratégico y sostenible. En este marco, la
Corporacion Universitaria Taller Cinco se
presenta como un referente en la forma-
cion de profesionales del diserio, las artes
aplicadas y la comunicacion visual. Con
una trayectoria que combina creatividad,
ética y responsabilidad social, esta institu-

cion ha desarrollado un modelo educativo
innovador que responde a las demandas
de un mercado globalizado y tecnologi-
camente avanzado. La tecnologia no solo
impulsa la innovacion, sino que también
intensifica asimetrias laborales, afectando
derechos fundamentales como la privaci-
dad y el descanso (Alvarez, 2023).

El presente capitulo tiene como objetivo
explorar la relacion entre el disefio y el em-
prendimiento en el contexto de la Era 5.0,
destacando cdmo la propuesta de valor
de Taller Cinco y su modelo pedagdgico
innovador contribuyen a la formaciéon de
profesionales preparados para enfrentar los
desafios de las industrias creativas. Ade-
mas, se analizara el impacto de las trans-
formaciones tecnologicas en el diserio y
la comunicacion audiovisual, asi como
la evolucion de los modelos de negocio
en estas industrias, abordando también
los desafios y oportunidades que plantea
la colaboracion interdisciplinaria en este
nuevo paradigma.

De esta manera, el capitulo busca no solo
proporcionar un marco tedrico-practico
para comprender las tendencias actuales,
sino también inspirar a estudiantes y egre-
sados de Taller Cinco a liderar procesos
creativos y empresariales que transformen
positivamente su entorno.




6.2 La Propuesta de Valor de
la Corporacidn Universitaria
Taller Cinco

6.2.1 Mision y Vision

La Corporacion Universitaria Taller Cinco
Centro de Diserio se define por su mision
de formar profesionales con espiritu cri-
tico, capacidad creativa y una solida base
ética y humanistica. Este compromiso se
concreta en la preparacion de disefiadores
y comunicadoras visuales capaces de in-
tegrar conocimientos técnicos, tedricos y
comerciales, impulsando la innovacion en
un mundo en constante cambio.

La institucion busca que sus egresados
sean agentes de transformacion, cons-
cientes del impacto de su trabajo en las
costumbres y valores de los consumidores,
contribuyendo al enriquecimiento cultural
y educativo de la sociedad.

Por otro lado, su vision plantea un horizon-
te ambicioso: consolidarse como una ins-
titucion reconocida nacional e internacio-
nalmente por la calidad de su ensefianza y
su énfasis en la creatividad, innovacion y
responsabilidad social. Taller Cinco asume
el desafio de responder con eficiencia a las
demandas del siglo XXI, promoviendo va-
lores éticos, ambientales y culturales que
enriquezcan tanto a sus estudiantes como
a la comunidad empresarial y social.




6.3 Modelo Tallerista de
Creacidn de Negocios

El modelo tallerista de Taller Cinco consti-
tuye un elemento diferenciador clave en su
propuesta de valor. Este enfoque pedago-
gico se basa en la formacion practica, don-
de los estudiantes desarrollan proyectos
reales que integran aspectos estratégicos,
creativos y técnicos del disetio. Los talleres
actuan como laboratorios de aprendizaje,
fomentando la experimentacion, la inno-
vacion y el trabajo colaborativo. Esta me-
todologia no solo prepara a los estudian-
tes para enfrentar desafios profesionales,
sino que también les inculca una mentali-
dad emprendedora, orientada a identificar
oportunidades de negocio y crear solucio-
nes impactantes.

Entre los pilares del modelo tallerista se
encuentran:

Aprendizaje experiencial

Los estudiantes adquieren conocimien-
tos y habilidades mediante la realizacion
de proyectos que simulan escenarios del
mundo real.

Mentoria personalizada

Docentes altamente calificados guian a
los estudiantes en cada etapa del proceso
creativo y de desarrollo.

Conexion con la industria

La colaboracion con empresas y organiza-
ciones permite a los estudiantes entender
las demandas del mercado y construir una
red profesional solida.

Este enfoque ha permitido que Taller Cin-
CO se posicione como una institucion in-
novadora y adaptada a las necesidades de
la era 5.0, preparando a sus estudiantes no
solo para ser disefladores, sino también
emprendedores capaces de liderar proyec-
tos con un impacto positivo en la sociedad
y la economia.



6.4 Transformaciones en

Realidades y Tendencias del Disefio y la Comunicacion Audiovisualen laera 5.0 |

el Diseio y la Comunicacion Audiovisual

6.4.1 Nuevas Oportunidades
para las Industrias Creativas

La sociedad 5.0 implica la fusion del ci-
berespacio, fundamentada en la informa-
cion, con el entorno fisico o real. Esta in-
tegracion se lleva a cabo mediante el uso
de la inteligencia artificial (Ortega, 2019).
El avance del metaverso y la inteligencia
artificial esta redefiniendo la manera en
que las industrias creativas abordan los
procesos de diserio, produccion y consu-
mo de experiencias. Segun el estudio de
Diez (2023), estas tecnologias estan trans-
formando la educacion superior median-
te propuestas que fomentan el aprendi-
zaje interactivo, colaborativo e inclusivo.
Estas caracteristicas no solo son valiosas
en el ambito educativo, sino que también
son pilares para la innovacion en sectores
creativos como el diserio, el arte digital, la
animacion y los videojuegos.

El metaverso, por ejemplo, ofrece un entor-
no virtual inmersivo que puede ser utilizado
como plataforma para la experimentacion
creativa, permitiendo a los diseriadores y
artistas desarrollar proyectos que trascien-
den las limitaciones fisicas y alcanzan nue-
vas audiencias globales. A su vez, la inteli-
gencia artificial impulsa la personalizacion
de contenidos, lo que resulta en productos
y servicios mas adaptados a las preferencias
individuales, fortaleciendo la conexion en-
tre creadores y consumidores.

Los hallazgos del estudio también identifi-
can barreras y recomendaciones para im-
plementar estas tecnologias en entornos
educativos, lo que subraya la necesidad de
fortalecer competencias digitales tanto en
docentes como en estudiantes. Esta pers-
pectiva se alinea con los desafios actuales
de las industrias creativas, que requieren
una adaptacion continua a las tendencias
tecnoldgicas para mantenerse competitivas
y relevantes en un mercado globalizado.

Las herramientas tecnologicas, como la inte-
ligencia artificial, la realidad virtual/aumenta-
da y el blockchain, abren posibilidades para
la innovacion en productos y servicios. La
creacion artistica, por ejemplo, esta siendo
profundamente transformada por estas tec-
nologias. Estas herramientas permiten ex-
periencias inmersivas e interactivas, demo-
cratizando el acceso a las manifestaciones
culturales y abriendo nuevas posibilidades
para las industrias creativas (Sendra et al,
2024). Esto permite a los emprendedores
explorar modelos de negocio disruptivos,
como plataformas de contenido inmersivo y
marketplaces descentralizados.
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6.4.2 E\ Diseiio como Motor
de la Diferenciacion

En un mercado cada vez mas competiti-
vo, donde los consumidores buscan expe-
riencias unicas y significativas, el diserio ha
emergido como un factor crucial para la di-
ferenciacion de las marcas. Mas alla de la es-
tética, el diserio estratégico conecta con las
emociones, genera lealtad y fomenta una
conexion mas profunda con los productos
V servicios ofrecidos. Esto es especialmente
relevante en la Era 5.0, donde las expectati-
vas de los consumidores estdn moldeadas
tanto por la innovacion tecnologica como
por un deseo de personalizacion y autenti-
cidad (Marin y Gomez, 2021).

Investigaciones recientes en el campo del
marketing sensorial destacan que las expe-
riencias multisensoriales en el punto de ven-
ta, como el tacto, la musica ambiental y el
diserio del espacio fisico, tienen un impacto
directo en la percepcion de los consumido-
res sobre una marca, aunque no necesaria-
mente influyan en su decision final de com-
pra. Este hallazgo subraya la importancia de
utilizar el disefio como una herramienta para
crear un entorno emocionalmente atractivo,
que motive al consumidor a interactuar con
la marca mas alla del simple acto de compra
(Marin y Gomez, 2021).

En este sentido, el neuromarketing tam-
bién se presenta como una herramienta
clave para potenciar el disefio como di-
ferenciador. En la industria hotelera, por
ejemplo, se ha demostrado que las estra-
tegias basadas en la neurociencia pueden

influir significativamente en la percepcion
del cliente al integrar elementos senso-
riales que generan emociones positivas y
memorables (Paredes y Gonzalez, 2025).
Estas estrategias, aunque provenientes de
sectores distintos, encuentran paralelismos
en las industrias creativas, donde el disefio
puede capitalizar las emociones para ofre-
cer experiencias transformadoras.

Ademas, enla Era 5.0, el disefio no se limita
a ser un recurso para la diferenciacion, sino
que también sirve como un puente entre
la tecnologia y las necesidades humanas.
Los emprendedores deben ser conscientes
de como el disefio puede transformar la
experiencia del cliente, mejorando no solo
Su percepcion de marca, sino también su
relacion con los valores y propdsitos que la
empresa representa.

El enfoque del disefio estratégico en las in-
dustrias creativas permite que las marcas
adapten sus propuestas de valor para com-
petir en un mercado saturado y globaliza-
do, promoviendo no solo la diferenciacion
visual, sino también el fortalecimiento de
una identidad auténtica que resuene con
sus audiencias objetivo.



6.4.3 Comunicacion Audiovisual
como Herramienta Estratégica

En la era 5.0, la comunicacion audiovisual
se ha convertido en una herramienta esen-
cial para conectar con las audiencias de
una manera mas profunda y significativa. La
narrativa visual, el contenido multimedia y
la integracion de tecnologias emergentes,
como la realidad aumentada (AR) y la in-
teligencia artificial (IA), han permitido a las
empresas y emprendedores construir ex-
periencias inmersivas que no solo atraen la
atencion del consumidor, sino que también
crean una relacion emocional y duradera
con la marca. La capacidad de contar his-
torias visualmente impactantes es crucial
para las marcas que buscan destacar en un
mercado sobresaturado de informacion y
contenidos. El storytelling se ha convertido
€n un recurso vital para construir identidad
y diferenciarse de la competencia.

El papel de la comunicacion audiovisual va
mas alla de la mera promocion. Las mar-
cas deben ser capaces de contar historias
auténticas que resuenen con los valores y
necesidades de su audiencia, impulsando la
lealtad y el compromiso. Segun Marin y Go-

mez (2021), el uso estratégico de elemen-
tos sensoriales y audiovisuales en la comu-
nicacion refuerza el mensaje de la marca,
permitiendo que el consumidor se identi-
fique no solo con el producto, sino con los
principios que la empresa promueve. Este
enfoque va mas alla de la estética, convir-
tiéndose en una poderosa herramienta para
influir en las percepciones y decisiones de
los consumidores.

La convergencia de tecnologias digitales
con la produccion de contenido audiovisual
ha permitido la creacion de experiencias
personalizadas y adaptadas a los intereses
individuales de los consumidores. La inte-
gracion de la IA en los procesos creativos de
produccion audiovisual, por ejemplo, facili-
ta la personalizacion del contenido, lo que
genera una mayor conexion emocional y
relevancia con la audiencia. Esto es particu-
larmente importante en la era 5.0, donde las
expectativas de los consumidores estan im-
pulsadas por la demanda de autenticidad,
personalizacion y participacion activa en la
creacion de contenido.



6.4.4 Evolucion de los Modelos
de Negocio en las Industrias
Creativas

El modelo tradicional de negocio en las in-
dustrias creativas ha evolucionado, dando
paso a nuevas formas de monetizacion y
distribucion de contenidos que responden
a las demandas del consumidor contempo-
raneo. Los modelos de economia colabora-
tiva, suscripcion, crowdfunding y freemium
han abierto nuevas oportunidades para los
emprendedores, permitiéendoles acceder
a capital, colaborar con otros creativos y
mantener un flujo constante de ingresos sin
depender completamente de los modelos
comerciales tradicionales. Si bien es cierto,
el comercio se convertira en un entorno
altamente competitivo, donde el éxito de-
pendera de la capacidad de personalizacion
y adaptacion a las necesidades del consu-
midor (Pérez, 2024).

Estos modelos flexibles y escalables permi-
ten a los creativos adaptarse a las cambian-
tes dindmicas del mercado y responder ra-
pidamente a las tendencias emergentes. Las
plataformas de contenido digital, como las
de streaming, han facilitado la distribucion

global de productos creativos, eliminando
las barreras geograficas y ampliando el al-
cance de las audiencias. Ademas, el crow-
dfunding ha democratizado el acceso a la
financiacion, permitiendo que los empren-
dedores con ideas innovadoras, pero sin ac-
ceso a inversores tradicionales, puedan reu-
nir los fondos necesarios para llevar a cabo
sus proyectos.

Sin embargo, junto con estas oportunida-
des vienen nuevos desafios. La saturacion
de contenido y la competencia global son
dos de los principales obstaculos que en-
frentan los emprendedores en las industrias
creativas. La creacion de contenido unico y
de alta calidad es crucial para destacar en-
tre la multitud. Para sobresalir, es necesario
contar con una propuesta de valor solida,
que combine la creatividad con una estra-
tegia de negocio clara y sostenible. Ademas,
la sostenibilidad y la responsabilidad social
han emergido como factores clave en los
modelos de negocio actuales. Los empren-
dedores en la era 5.0 deben ser conscien-
tes del impacto ambiental y social de sus
practicas, buscando soluciones éticas y res-
ponsables que resuenen con una audiencia
cada vez mas consciente.



6.4.5 Importancia de
la Sostenibilidad

Los emprendimientos creativos en la era 5.0
deben integrar practicas sostenibles en to-
dos los aspectos de su modelo de negocio.
La sostenibilidad, tanto en términos am-
bientales como sociales, es cada vez mas
importante para los consumidores, quienes
valoran a las marcas que demuestran un
compromiso genuino con el bienestar del
planeta y las comunidades. Esto no solo se
refiere al uso de materiales ecologicos o
procesos de produccion responsables, sino
también a la ética en la toma de decisiones,
la equidad social y la transparencia en las
practicas empresariales.

En este sentido, los diseriadores y creativos
tienen una gran responsabilidad al desa-
rrollar soluciones que no solo sean iNno-
vadoras y estéticamente atractivas, sino
que también contribuyan positivamente a
la sociedad. La sostenibilidad en el diserio
y la comunicacion no solo mejora la ima-
gen de la marca, sino que tambien estable-
ce un vinculo mas fuerte y genuino con los
consumidores, quienes estan cada vez mas
interesados en apoyar a empresas que ali-
nean sus valores con los propios.
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6.4.6 Educacion y
Formacion Continua

En un mundo en constante cambio, la ne-
cesidad de habilidades diversificadas es
mas evidente que nunca. Los disefiadores
y comunicadores audiovisuales deben estar
equipados con conocimientos no solo en
Sus areas creativas, sino también en nego-
cios, tecnologia y liderazgo. La capacidad
de integrar estos conocimientos en un en-
foque estratégico y empresarial es funda-
mental para tener éxito en la era 5.0.

La formacion continua se ha convertido
en una necesidad para mantenerse com-
petitivo en un mercado globalizado y dina-
mico. Las instituciones educativas, como
la Corporacion Universitaria Taller Cinco,
desemperfian un papel fundamental en la
preparacion de los profesionales del futu-
ro, ofreciendo programas que combinan
la formacion técnica con el desarrollo de
habilidades estratégicas y empresariales. A
través de programas innovadores, los estu-
diantes pueden aprender a navegar entre
la creatividad y la tecnologia, adoptando
un enfoque mas holistico que los prepare
para liderar en un entorno cada vez mas
complejo y competitivo.

6.4.7 Colaboracion
Humano-Maquina y Desafios
de laEra 5.0

La Industria 5.0 se caracteriza por una es-
trecha colaboracion entre humanos y ma-
quinas, combinando la creatividad humana
con la precision de la automatizacion. Esto
permite una produccion mas personalizada
vy eficiente, adaptdandose rapidamente a las
demandas del mercado. Incluso, la sociedad
5.0 impulsa diversos cambios en los estilos
de vida, enfocandose en los temas relacio-

nados con los 17 objetivos de desarrollo sos-
tenible establecidos por la ONU (Kaidanren,
2021). Incluso, la sociedad 5.0 propone esta-
blecer un dialogo entre tecnologias, como
principales agentes de transformacion, y las
personas que lo utilizan, implementando
estrategias de sostenibilidad y herramientas
tecnologicas emergentes hacia 2030 (Co-
rral, 2019).

La Industria 5.0, la colaboracion entre el ser
humano y las maquinas esta redefiniendo
el panorama de la produccion creativa. Lo
cierto es que la industria 5.0 no busca que
robots y trabajadores operen de manera ais-
lada, sino que por lo contrario, promueve su
convivencia en un entorno de trabajo cola-
borativo. Su propdsito es lograr una sincro-
nizacion efectiva, donde los robots operen
a la velocidad del trabajador, cooperando en
la distribucion de tareas y, lo mas relevan-
te, manteniendo una interaccion periodica
basada en apoyo mutuo y aprendizaje con-
junto (Faccio et al, 2023 y Taesi, et al, 2023).

Las tecnologias avanzadas, como la inte-
ligencia artificial, la automatizacion y los
sistemas de realidad virtual y aumentada,
han ampliado las capacidades humanas,
permitiendo una produccion mas eficien-
te, personalizada y adaptada a las necesi-
dades del consumidor. Los disefiadores y
creativos tienen ahora a su disposicion he-
rramientas que les permiten explorar nue-
vas formas de expresion, experimentar con
nuevos materiales y crear experiencias que
antes solo eran imaginables en el mundo
de la ciencia ficcion.



Sin embargo, esta colaboracion también
plantea desafios éticos, como la autoria y la
privacidad, que deben ser cuidadosamen-
te considerados por los profesionales del
diserio. La integracion de la tecnologia en
los procesos creativos no solo debe ser vista
como una forma de aumentar la eficiencia,
sino como una oportunidad para repensar
las relaciones entre los creadores, las ma-
quinas y el publico. La ética en el uso de la
tecnologia es un tema crucial en la era 5.0,
y los diseriadores deben estar preparados
para abordar estos desafios de manera res-
ponsable y reflexiva.

6.4.8 La Colaboracion
Interdisciplinaria como
Clave del Exito

La era 5.0 no es solo una época de avances
tecnologicos, sino tambien de colaboracion
interdisciplinaria. Para abordar los proble-
mas complejos de un mundo globalizado,
€s necesario un enfoque colaborativo que
reuna a profesionales de diferentes campos.
Los diseriadores, tecnologos, estrategas de
negocio y otros profesionales deben traba-
jar juntos para crear soluciones innovadoras
y sostenibles que respondan a las necesida-
des de un mercado en constante evolucion.

El trabajo en equipo, la cocreacion y la
colaboracion interdisciplinaria son funda-
mentales para el éxito en este nuevo para-
digma. Los disefiadores deben ser capaces
de adaptarse rapidamente a los cambios
tecnologicos, sin perder de vista las ne-
cesidades humanas y sociales. La era 5.0
ofrece una oportunidad unica para que
los profesionales de las industrias creati-
vas amplien sus horizontes y trabajen de
manera mas integrada y efectiva con otros
sectores, creando soluciones mas comple-
tas y transformadoras.

Realidades y Tendencias del Disefio y la Comunicacion Audiovisual en la era 5.0
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6.5 Conclusion

La Era 5.0 marca una transicion clave en
el mundo del emprendimiento y el disefio,
al integrar de manera mas fluida la creati-
vidad humana con las tecnologias emer-
gentes, tales como la inteligencia artificial,
la realidad aumentada y la automatizacion.
Este enfoque no solo pone al ser humano
en el centro, sino que también promueve
la sostenibilidad y el bienestar colectivo,
pilares fundamentales de una sociedad
mas equitativa y ética. En este contexto, las
industrias creativas, y especificamente el
diserio y la comunicacion audiovisual, jue-
gan un papel crucial en la transformacion
de la economia global.

La Corporacion Universitaria Taller Cinco
ha comprendido y adoptado este pano-
rama, desarrollando un modelo educativo
que fomenta la innovacion, la creatividad
y la responsabilidad social. Su enfoque pe-
dagdgico basado en la metodologia talle-
rista y la conexion directa con la industria
permite a los estudiantes no solo aprender
las herramientas técnicas del disefio, sino
también pensar de manera critica y estra-
tégica, preparandolos para asumir roles de
liderazgo en el mundo empresarial. Esto
les permite responder de manera efectiva a
los retos de la Era 5.0, como la competen-
cia global, la sostenibilidad y la constante
evolucion tecnologica.

Es importante destacar que, para los em-
prendedores del futuro, la capacidad de
adaptarse a estos cambios no solo depen-
de de la adopcidon de nuevas tecnologias,
sino de una mentalidad emprendedora que
valore la colaboracion interdisciplinaria y
el trabajo en equipo. La interaccion entre
disefiadores, tecnologos y estrategas es
esencial para crear soluciones disruptivas
y sostenibles, que no solo sean competiti-
vas, sino que generen un impacto positivo
en la sociedad.

En resumen, la Era 5.0 ofrece un sinfin
de oportunidades para los creativos, pero
también plantea desafios significativos. La
formacion integral, que combina el disefio
con habilidades tecnoldgicas, estratégicas
y éticas, es el camino para que los em-
prendedores de la Corporacion Universi-
taria Taller Cinco no solo se adapten, sino
que lideren esta nueva era, impulsando un
modelo de emprendimiento mas humano,
innovador y sostenible.
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Resumen

Actualmente, la sociedad vive un impor-
tante proceso de transicion entre la indus-
tria 4.0 y 5.0; reflejando entonces cambios
paradigmaticos en la que se desarrollan
las nuevas tecnologias y el hombre se en-
cuentra inserto dentro de las mismas. Esta
misma realidad se refleja en los procesos
de creacion desde el arte y el diserio, que
evolucionan como un espejo de las nue-
vas realdades de la sociedad y del hombre;
desde el abordaje de problematicas hasta
el uso de nuevas herramientas y recursos.
A partir de ello, el presente estudio se de-
sarrolla con el objeto de describir las ten-
dencias de la creacion en artes y disefio en
el marco de la transicion de las industrias
4.0 y 5.0 con un enfoque bibliométrico. A
nivel metodologico, se describe un estudio
de indole descriptivo, fundamentado en
herramientas bibliométricas que permiten
el abordaje de tendencias del saber desde
la produccion cientifico-académica en ba-
ses de datos especializadas como Scopus.
Los resultados de la investigacion permiten
revelar un crecimiento de la produccion
cientifica de este tipo de estudios, enfoca-
dos de forma primordial a los elementos
tecnologicos del desarrollo de actividades
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de arte y creacion desde el Deep Learning,
inteligencia artificial, blockchain; con un
enfoque desde la sostenibilidad a los pro-
cesos de innovacion industrial en las ca-
denas de suministro. Se concluye que la
nueva revolucion tecnologica genera un
nuevo contexto para el proceso de crea-
cion dese las artes, donde se integran di-
versos saberes en el termino practico para
el arte y disefio 5.0 como un nuevo para-
digma que visiona las tecnologias como
herramienta y base de discurso con un fin
definido a la sostenibilidad.

Palabras clave: [ndustria 5.0, Industria 4.0,
arte, diseno, creacion.
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Abstract

Currently, society is experiencing an im-
portant transition process between in-
dustry 4.0 and 5.0; reflecting paradigma-
tic changes in which new technologies are
developed and man finds himself inserted
within them. This same reality is reflected
in the creation processes from art and de-
sign, which evolve as a mirror of the new
realities of society and man; from addres-
sing problems to the use of new tools and
resources. From this, the present study is
developed with the aim of describing the
trends in creation in arts and design wi-
thin the framework of the transition of
industries 4.0 and 5.0 with a bibliometric
approach. At a methodological level, a
descriptive study is described, based on
bibliometric tools that allow the approach
of knowledge trends from scientific-aca-
demic production in specialized databases
such as Scopus. The results of the research
reveal a growth in the scientific production
of this type of studies, focused primarily
on the technological elements of the de-
velopment of art and creation activities
from Deep Learning, artificial intelligence,
blockchain; with a focus on sustainability
to industrial innovation processes in su-
pply chains. It is concluded that the new
technological revolution generates a new
context for the creation process of the arts,
where various knowledge is integrated in
the practical term for art and design 5.0 as
anew paradigm that sees technologies as a
tool and basis of discourse with a defined
purpose for sustainability.

Keywords: Industry 5.0, Industry 4.0, art,
design, creation.




7.1Introduccion

La evolucion tecnoldgica ha marcado
transformaciones profundas en la socie-
dad, impulsando cambios paradigmaticos
en distintos ambitos del conocimiento.
Actualmente, la transicion de la Industria
4.0 a la Industria 5.0 no solo redefine la
relacion entre el ser humano y la tecno-
logia, sino que también impacta significa-
tivamente los procesos de creacion en el
arte y el disefo. Esta nueva era se carac-
teriza por la integracion de herramientas
avanzadas como la inteligencia artificial,
el aprendizaje profundo (Deep Learning) y
el blockchain, las cuales no solo facilitan la
produccion artistica y el diserio, sino que
también abren nuevas posibilidades para la
innovacion y la sostenibilidad.

En este contexto, el presente estudio tie-
ne como objetivo analizar las tendencias
emergentes en la creacion artistica y el di-
seflo en el marco de esta transicion tecno-
l6gica, a través de un enfoque bibliomeétri-
co basado en el analisis de la produccion
cientifica en bases de datos especializados
como Scopus. La investigacion permitira
identificar las principales lineas de desarro-
llo en la interseccion entre arte, disefio y
tecnologia, con especial énfasis en la apli-
cacion de innovaciones industriales y su
impacto en la sostenibilidad.

El capitulo busca ofrecer una vision inte-
gral de como las tecnologias de la Industria
5.0 estan configurando un nuevo paradig-
ma para la creatividad, donde el ser huma-
no no solo se apropia de estas herramien-
tas, sino que las incorpora activamente en
su discurso artistico y proyectual. De esta
manera, el arte y el disefio 5.0 emergen
COmMoO un campo en el que convergen co-
nocimientos diversos, estableciendo un
enfoque mas humanizado y orientado a la
solucion de problemas globales a través de
la innovacion.

, .



1.2 Metodologia

El presente estudio bibliométrico, de ca-
racter empirico, se centra en analizar la fre-
cuencia y la relevancia de las publicacio-
nes que abordan el arte y la sostenibilidad
en el contexto de la industria 4.0 y 5.0. Para
ello, se realizd una revision sistematica de
la literatura empleando la base de datos
Scopus como fuente principal, gracias a su
amplia cobertura tematica y a los rigurosos
criterios de indexacion. La busqueda se lle-
vO a cabo en febrero de 2025 y se diseno
con el uso de términos clave especificos,
acordes con los objetivos planteados.

A continuacion, se procedio al procesa-
miento y examen de los datos bibliomeétri-
cos extraidos de Scopus mediante las herra-
mientas R y VOSviewer, reconocidas por su
efectividad en la visualizacion y el analisis
de redes (Ramirez et al, 2023). El método
aplicado fue de tipo documental descrip-
tivo, lo que permitio perfilar la produccion

clentifica vinculada a esta tematica, identi-
ficando tendencias sobresalientes, autores
de mayor influencia, distribucion geogra-
fica de las investigaciones e instituciones
con un notable impacto. Este enfoque faci-
lito, ademads, la indagacion de indicadores
como el crecimiento de las publicaciones a
lo largo del tiempo, los diferentes formatos
de documentos y los patrones de colabora-
cion entre autores (Gosh et al,, 2021).

Asimismo, se recurrio a la ley de Lotka para
examinar la productividad de los autores, al
tiempo que se investigaron otros indicado-
res clave, como la relevancia de las fuentes,
las filiaciones institucionales y los patrones
de citacion, con el fin de determinar el nivel
de impacto y visibilidad de la investigacion
(Junior et al, 2023).




Tahla 1. Keywords standardization

Artistic Expression

Fourth Industrial Revolution

Source. Authors (2025).

Para llevar a cabo este anadlisis, se elaboro una
estrategia de busqueda en Scopus utilizando
términos especificos relacionados con el arte
ylarevolucion 4.0 y 5.0. Para el presente ana-
lisis se utilizo la siguiente ecuacion de bus-
queda: ( TITLE-ABS-KEY ( ‘Artistic Expression”)

1.3 Resultados

Tabla 2. Main information of the data obtained from Scopus.

La informacion mostrada en la tabla 2
ofrece una panoramica general de la pro-
duccion cientifica en esta area de conoci-
miento, con un total de 480 documentos
publicados en 331 fuentes (revistas, libros,
entre otras). La tasa de crecimiento anual
asciende a 70,69%, y la mayor parte de
los documentos se compone de articulos
cientificos (173), seguidos de ponencias de
conferencias (126) y revistas (80). Asimis-
mo, se contabilizan 1611 autores que han
contribuido en estas publicaciones.

Por otra parte, la figura 1 facilita observar
la evolucion temporal de la produccion
cientifica. En 2024 se registrd el mayor
volumen de publicaciones, con 123 do-
cumentos, mientras que 2015 presento la
cifra mas baja, con unicamente un docu-
mento publicado.

Descriptor

“Artistic Creation”, “Art”

“Fifth Industrial Revolution”, “Industry 5.0”

OR TITLE-ABS-KEY ( "Artistic Creation”) OR
TITLE-ABS-KEY ( "Art” ) AND TITLE-ABS-KEY
( “Fourth Industrial Revolution”) OR TITLE-
ABS-KEY ( ‘Fifth Industrial Revolution” ) OR
TITLE-ABS-KEY ( “Industry 5.0”) ) AND PUB-
YEAR > 2014 AND PUBYEAR < 2025.

MAIN INFORMATION ABOUT DATA

Timespan 2015:2024
Sources (Journals, Books, etc) 331
Documents 480
Annual Growth Rate % 70.69
Document Average Age 298
Average citations per doc 21.38
References 26398

DOCUMENT CONTENTS

Keywords Plus (ID) 2643
Author’s Keywords (DE) 1633

AUTHORS

Authors 1611
Authors of single-authored docs = 55

AUTHORS COLLABORATION

Single-authored docs 60
Co-Authors per Doc 3.69
International co-authorships % = 26.88

AUTHORS COLLABORATION

Article 173
Book 20
Book Chapter 62
Conference Paper 126
Conference Review 9
Editorial [
Erratum 1
Letter 1
Note 2
Review 80
Short Survey 2

Fuente. Elaboracion propia (2025).
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Figura 1. Annual scientific production
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1.3.1Leyes de
la productividad
bibliométrica

La ley de Lotka constituye
una herramienta eficaz para
describir la distribucion de la
productividad de los autores y
comprender con mayor preci-
sidon su impacto en el area de
conocimiento (Junior et al,
2023). De acuerdo con la in-
formacion consignada en la
tabla 3, el 91,9% de los autores
registrados presenta una unica
contribucion, seguido de un
6,9% que ha publicado al me-
nos dos documentos, mientras
que tan solo un 1% cuenta con
tres 0 mas aportaciones.

2019

Documents Written
1

2
3
I
5
6
7

Annual Scientific Production

2071

2023

Fuente. Elaboracion propia (2025).

Tahla 3. Lotka's Law

m Proportion of Authors

1480
m
16

1
1
1
1

0.919
0.069
0.01
0.001
0.001
0.001
0.001

Fuente. Elaboracién propia (2025).



Figura 2. Lotka's Law
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71.3.2 Indicadores
bibliométricos

La tabla 4 evidencia que IEEE ACCESS en-
cabeza la lista con 13 publicaciones, segui-
do de SUSTAINABILITY (SWITZERLAND)
con 11, LECTURE NOTES IN COMPUTER
SCIENCE (INCLUDING SUBSERIES LECTU-

Tahle 4. Most retevant sources.

Author Productivity through Lotka “s Law

6 8

Fuente. Elaboracion propia (2025).

RE NOTES IN ARTIFICIAL INTELLIGENCE
AND LECTURE NOTES IN BIOINFORMA-
TICS) con 8. Estas tres fuentes constituyen,
por lo tanto, los principales referentes en la
produccion cientifica examinada.

N

[EEE ACCESS
SUSTAINABILITY (SWITZERLAND)

LECTURE NOTES IN COMPUTER SCIENCE (INCLUDING SUBSERIES LECTURE NOTES
IN ARTIFICIAL INTELLIGENCE AND LECTURE NOTES IN BIOINFORMATICS)

LECTURE NOTES IN NETWORKS AND SYSTEMS
IFAC-PAPERSONLINE

LECTURE NOTES IN MECHANICAL ENGINEERING
PROCEDIA CIRP

SENSORS

APPLIED SCIENCES (SWITZERLAND)

IEEE TRANSACTIONS ON CONSUMER ELECTRONICS

Fuente. Elaboracion propia (2025).
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Por otra parte, los resultados del analisis bibliométrico, ilustrados en la figura 3, evidencian
la variacion en la produccion cientifica por paises. India encabeza ampliamente la lista
con 179 documentos, mientras que China e Italia comparten la segunda posicion con 137
publicaciones cada una. En contraste, paises como Estados Unidos, Reino Unido y Alema-
nia registran un volumen de produccion notablemente inferior en comparacion con las
naciones punteras.

Figura 3. Scientific Production By Country

Country Scientific Production
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W
=

Fuente. Elaboracion propia (2025).

Siguiendo esta misma linea, la figura 4 muestra las instituciones con el mayor numero de
contribuciones sobre el tema de estudio. En primer lugar, se ubica CHALMERS UNIVERSITY
OF TECHNOLOGY con 16 aportes, seguida de SOFTWARE COMPETENCE CENTER HAGEN-
BERG GMBH y UNIVERSITY OF JOHANNESBURG.



Affiliations

Authors

Figura 4. Most Relevant Affiliations

CHALMERS UNIVERSITY OF TECHNOLOGY

SOFTWARE COMPETENCE CENTER HAGENBERG GMBH
UNIVERSITY OF JOHANNESBURG

POLITECNICO DI MILANO

POLITECNICO DI TORNO

UNIVERSITY OF AVEIRO

UNIVERSITY OF VERONA

PILANI

TECHNISCHE UNIVERSITAT BERLIN

UNIVERSITY OF PADOVA

Most Relevant Affiliations

Articles

16
16
16
13

10

10

10

10 15

Fuente. Elaboracion propia (2025).

En esta misma linea, la figura 5 muestra la productividad individual de los investigadores,
tomada a partir del indice de frecuencia. WANG Z encabeza la lista con siete (7) aportes,

seguido por MAYER C-H con seis (6) y KHAN MA con cinco (5).

Figura 5. Most Relevant Authors

Most Relevant Authors

WANG Z
MAYER C-H
KHAN MA
Liwy
AHMED A
CHENYY
FATIMA A
HABBAL A
KIMJ

LIL

N. of Documents

Fuente. Elaboracion propia (2025).
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Por ultimo, la tabla 5 presenta los veinte ar- sigue la investigacion de LIAO Y, 2017, INT
ticulos mas citados en este ambito de es- J PROD RES, que acumula 1468 citas, y en
tudio. Encabeza la lista el trabajo de XU LD, tercer lugar se situa POIZOT P, 2020, CHEM
2018, INT J PROD RES, con 2228 citas; le REV, con un total de 628 citas.

Tahle 5. Most cited articles.

XU LD, 2018, INT J PROD RES

LIAO'Y, 2017, INT J PROD RES
POIZOT P, 2020, CHEM REV
MAJID M, 2022, SENSORS

STOCKT, 2018, PROCESS SAF ENVIRON PROT
JAVED AR, 2022, CITIES
KAKANI V, 2020, J AGRIC FOOD RES
MUBARAK MF, 2020, TECHNOL FORECAST

SOC CHANGE

ABDULLAHI M, 2022, ELECTRONICS
(SWITZERLAND)

MASTOS TD, 2020, J CLEAN PROD
KIPPER LM, 2020, INT J PROD RES
EJSMONT K, 2020, SUSTAINABILITY

BERTOLA P, 2018, RES J TEXT APPAR

GLEASON NW. 2018, HIGH EDUC IN THE ERA
OF THE FOURTH IND REVOLUT

SOUZA RM, 2021, COMPUT IND ENG
GUO Z, 2020, J MANUF SYST
GRYBAUSKAS A, 2022, TECHNOL SOC
SMITH ML. 2021, COMPUT IND
CHOUDHRY NA, 2021, ADV ENG MATER

ROMEO L, 2020, SENSORS

Fuente. Elaboracién propia (2025).

10.1080/00207543.2018.1444806 2228 278.50 12.78
10.1080/00207543.2017.1308576 1468 163.11 9.37
10.1021/acs.chemrev.9b00482 628 104.67 10.07
10.3390/522062087 394 98.50 16.31
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7.3.3 Analisis de relaciones
y co-ocurrencias

Finalmente, el analisis de conglomerados
realizado con VOSviewer, representado en
la figura 6, identifica los términos de mayor
impacto agrupados segun su co-ocurren-

Figura 9. Most Relevant Authors
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7.4 Conclusion

El presente estudio bibliométrico ha per-
mitido identificar y analizar las principales
tendencias en la creacion artistica y el di-
seno en el contexto de la transicion de la
Industria 4.0 a la Industria 5.0. A partir del
analisis de la produccion cientifica indexa-
da en Scopus, se evidencio un crecimiento
significativo en el numero de publicacio-
nes sobre esta tematica, con un énfasis
particular en la integracion de tecnologias
emergentes como la inteligencia artificial,
el aprendizaje profundo y el blockchain en
los procesos creativos.

Los hallazgos revelan que el desarrollo del
arte y el disefio en esta nueva era esta mar-
cado por la convergencia entre innovacion
tecnoldgica y sostenibilidad. La aplicacion
de herramientas avanzadas no solo amplia
las posibilidades expresivas y técnicas de
los creadores, sino que también refuerza
la orientacion de la industria creativa hacia
modelos mas responsables con el entorno
y la sociedad.

Asimismo, el analisis de coocurrencias y re-
laciones bibliométricas permiti¢ identificar
las fuentes y autores mas influyentes en el
campo, asi como los paises e instituciones
con mayor produccion cientifica. Destaca el
liderazgo de India en términos de volumen
de publicaciones, seguido por China e Italia,
lo que sugiere una distribucion geografica
especifica en el avance de la investigacion
sobre arte, diserio e Industria 5.0.

En conclusion, la evolucion de la industria
creativa en el marco de la nueva revolu-
cion tecnoldgica plantea un paradigma en
el que el ser humano y la tecnologia in-
teractuan de manera mas armoniosa. Este
enfoque, mas humanizado y centrado en
la sostenibilidad, redefine los procesos de
Creacion artistica y disefio, posicionando-
los como agentes clave en la construccion
de soluciones innovadoras y sostenibles
para los desafios globales.
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Resumen

Este proyecto investiga y explora las opor-
tunidades que la llegada de las nuevas
tecnologias aplicadas como herramientas
creativas, pueden ofrecer a campos como
la fotografia; para ello se analizan los dife-
rentes tipos de inteligencias artificiales, sus
aplicaciones en el ambito cotidiano, crea-
tivo y artistico, asi como los antecedentes
y debates que rodean su integracion en
estas disciplinas, estudiando la evolucion
de la fotografia en la era digital y como es-
tas tecnologias transforman la produccion,
edicion y percepcion artistica, y el rol del
fotografo en la creacion de imagenes.

La investigacion se desarrolld mediante
una aproximacion etnografica a fotografos,
con el fin de explorar e identificar los posi-
bles usos de las inteligencias artificiales en
las tres etapas clave del proceso fotografi-
co: preproduccion, produccion y postpro-
duccion. A través de entrevistas, se inda-
garon percepciones y practicas actuales,
ademas del impacto de estas tecnologias
en su flujo de trabajo. Posteriormente, se
llevo a cabo una experimentacion empirica
con diferentes herramientas de IA genera-
tiva, evaluando su efectividad en términos

Realidades y Tendencias del Disefio y la Comunicacion Audiovisualen laera 5.0 [N

de optimizacion creativa y técnica, con el
objetivo de determinar cual de ellas ofrece
los mejores resultados para los fines pro-
puestos en el proyecto. Con base en esto,
se propusieron y aplicaron los usos identi-
ficados de la IA en la fotografia de moda, lo
que culmind en la produccion de una serie
de fotografias que reflejan el potencial de
estas tecnologias dentro del campo crea-
tivo, obteniendo resultados satisfactorios
al encontrar efectiva la implementacion
de las inteligencias artificiales generativas
como herramienta creativa, describiéndola
como “un magnifico recurso’, concluyen-
do que son parte de la evolucion de la era
digital en la que nos encontramos y en que
se debe profundizar a futuro el entrena-
miento de estas para mejores resultados.

Palabras clave: [nteligencia artificial, he-
rramienta creativa, fotografia de moda, ex-
perimentacion, arte, moda y tecnologia.
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Abstract

This project investigates and explores the
opportunities that the arrival of new tech-
nologies applied as creative tools can offer
to fields such as photography. It analyzes
the different types of artificial intelligence,
their applications in the daily, creative and
artistic fields, as well as the background
and debates surrounding their integration
in these disciplines, studying the evolution
of photography in the digital age and how
these technologies transform the produc-
tion, editing and artistic perception, and
the role of the photographer in the crea-
tion of images.

The research was developed through an
ethnographicapproachtophotographers,in
order to explore and identify the possible
uses of artificial intelligence in the three
key stages of the photographic process:
pre-production, production and post-pro-
duction. Through interviews, current per-
ceptions and practices were investigated,

in addition to the impact of these techno-
logies on their workflow. Subsequently, an
empirical experimentation was carried out
with different generative Al tools, evalua-
ting their effectiveness in terms of creative
and technical optimization, with the aim of
determining which of them offers the best
results for the purposes proposed in the
project. Based on this, the identified uses
of Al in fashion photography were propo-
sed and applied, which culminated in the
production of a series of photographs that
reflect the potential of these technologies
within the creative field, obtaining satis-
factory results when finding effective the
implementation of generative artificial in-
telligences as a creative tool, describing
it as “a magnificent resource’, concluding
that they are part of the evolution of the
digital age in which we find ourselves and
that the training of these for better results
should be deepened in the future.

Keywords: Artificial intelligence; creative
tool fashion photography, experimenta-
tion, art, fashion and technology.



8.1 Introduccion

La investigacion se centra en el analisis de
las aplicaciones de la inteligencia artificial
(IA) en la fotografia de moda, explorando
como estas herramientas estan redefinien-
do los procesos creativos y productivos en
la industria. Este estudio abarca desde al-
goritmos de procesamiento de imagenes
hasta modelos generativos, examinando
su implementacion en las diversas etapas
del proceso fotografico: preproduccion,
produccion y postproduccion. Se busca
identificar las innovaciones que estas tec-
nologias aportan en la generacion, edicion
y optimizacion de imagenes, y como influ-
yen en la dinamica de trabajo en la foto-
grafia de moda.

La creciente presencia de contenido gene-
rado con IA en plataformas digitales motiva
esta investigacion, sugiriendo una trans-
formacion en las prdcticas fotogrdficas. El
potencial de estas tecnologias para expan-
dir las posibilidades estéticas y conceptua-
les en la fotografia de moda presenta una
oportunidad para investigar y documentar
sus aplicaciones, ademads de la rapida evo-
lucion de estas herramientas que también
redefine la creacion de imdgenes en un
sector que demanda innovacion constan-
te, evidenciandose tanto en su elaboracion
como su estética, la cual alberga elementos
estilisticos que caracterizan a un producto
teniendo una creciente interactividad de
datos por medio de un dispositivo electro-
nico, como un computador. (Arenas, 2008).

Este proyecto contribuye al debate sobre
la integracion de la IA en el arte y la foto-
grafia, presentando nuevas perspectivas y
aplicaciones. El documento se desarrollo
de la siguiente manera: se expone el pro-
blema-oportunidad, seguido de la justifi-
cacion y objetivos, se desarrolla el marco
tedrico, abordando conceptos clave de IA,
fotografia y su interseccion con el arte y
posteriormente se centra en la metodolo-
gia, aplicada en el capitulo de resultados
donde se experimentan y analizan diferen-
tes herramientas para finalmente presentar
las conclusiones.
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8.2 Metodologia

Este estudio se fundamenta en un enfo-
que cualitativo ya que se busca descubrir
y comprender la percepcion y las expe-
riencias de expertos mediante un acerca-
miento interpretativo al sujeto de estudio
(Corona, 2018), complementado con la
metodologia de Design Thinking desde el
punto de vista del usuario (Vargas et al,
2021) basada en la recoleccion de datos
por medio de la aproximacion etnografica
y diseflado para explorar en profundidad
el impacto de la inteligencia artificial (IA)
en la fotografia de moda. La recoleccion
de datos se realizd mediante entrevistas
y analisis de documentos, permitiendo
la exploracion de narrativas, imagenes y
comportamientos, y la identificacion de
temas emergentes.

El desarrollo practico se estructurd si-
guiendo el método de la fotografia de
moda, seleccionado por la flexibilidad para
experimentar tanto en su linea comercial
como conceptual, método que también
consta en la investigacion del concepto
a desarrollar, llevado a cabo en la primer
parte de la investigacion, dandole bases
a la idea principal del proyecto, para des-
pués empezar con la preproduccion de
las tomas fotograficas, esto por medio de
herramientas como brief o moodboard,
donde se plantea visualmente la estética,
elementos compositivos y demas aspec-
tos que tendra el producto final siendo la
fase de ‘idear’, siguiendo con la produc-
cion donde se plasman las ideas previa-
mente definidas y donde se involucra un
equipo de trabajo humano apoyado en las
inteligencias artificiales, para finalmente
pasar a la etapa de postproduccion de la

que saldran los primeros prototipos que
posteriormente seran revisados para su
presentacion en una exposicion.

Este estudio se centra en la poblacion de
fotdgrafos, tanto expertos como estudian-
tes, de las ciudades de Chia y Bogotad. Se
eligio este grupo debido al creciente interés
de los jovenes en la tecnologia, especial-
mente en la inteligencia artificial donde un
35,3% considera la posibilidad de dedicarse
profesionalmente a areas relacionadas con
lalA, y un 62,9% cree que la mayoria de los
trabajos futuros se veran influenciados por
esta tecnologia (RRHH Digital, 2019).

Dentro de los instrumentos de investiga-
cion se realizd una entrevista de 10 pre-
guntas a expertos en fotografia de moda,
publicitaria, de retrato, artistica y contem-
poranea, donde 5 de estas estan enfocadas
en el trabajo de los expertos en el ambito
fotografico y los 5 restantes, en sus opi-
niones frente a las inteligencias artificia-
les en general y en sus respectivas areas.
También se entrevistd a un artista digital,
quien se dedica a realizar imagenes de in-
teligencia artificial a quien se le realizaron
10 preguntas relacionadas al desarrollo de
sus obras, perspectiva en la moda y demas,
y asi mismo, se realizaron entrevistas a es-
tudiantes del programa de fotografia para
medios, en las cuales se hicieron 7 pregun-
tas sobre las inteligencias artificiales, los
usos que puedan darle y las barreras para
acceder y aprender sobre ellas en la forma-
cion académica.




También se realizaron encuestas en con-
junto con la materia de Fotografia y Nuevos
Medios con el fin de conocer las reflexiones
de los estudiantes (estos de séptimo y oc-
tavo semestre) después de aprender y usar
las herramientas de inteligencia artificial en
esta materia. La encuesta consta de 8 pre-
guntas abiertas enfocadas en su experien-
cia y satisfaccion, los desafios, problemas o
beneficios que los estudiantes encontraron
al usar las nuevas tecnologias, su vision de
la fotografia con la implementacion de las
inteligencias artificiales en el futuro y su
realidad profesional y personal con el uso
de estas herramientas; asi mismo, su apli-
cacion a estudiantes de todos los semes-
tres del programa de fotografia agregando
2 preguntas mas para un total de 10, es-
tas dos enfocadas en conocer la opinion
de los estudiantes sobre el aprendizaje de
herramientas de inteligencia artificial en la
formacion académica y su opinion sobre
si el uso de estas herramientas seran una
competencia necesaria para los fotografos
profesionales en los proximos anos.

8.3 Técnicas e Instrumentos

Por medio del moodboard se apoya la toma
de decisiones, ya que da una perspectiva
visual de las opciones disponibles y permi-
te la comparacion de alternativas, ademas
de que puede ser usado en diferentes eta-
pas del proyecto y se llega a la visualiza-
cion de los conceptos, ideas y tendencias
adoptadas, teniendo gran relacion en la
estética y la imagen, usado comunmente
en el desarrollo de un proyecto fotografi-
co como forma de comunicar y visualizar,
contextualizando también los hallazgos de
la investigacion, este se realiza por medio
de un collage de imagenes, fotografias y
otros elementos compositivos.

La inteligencia artificial sera usada como
herramienta creativa para la creacion de las
piezas graficas, se plantea implementarla
en las 3 fases fotograficas (preproduccion,
produccion, postproduccion) como una
herramienta de exploracion de escenarios,
apoyo en la creacion de bocetos y foto-
grafias, permitiendo ampliar la variedad
de opcion y explorar sus usos de manera
creativa, dando un enfoque innovador y
a la vanguardia en el campo de investiga-
cion, arte y fotografia.

Otra herramienta es la fotografia expandi-
da, esta describe un enfoque de la fotogra-
fila que va mas alla de la tradicional captura
y presentacion de imagenes, caracterizan-
dose por la experimentacion y explora-
cion de formas de representar conceptos
a través de la fotografia, con ella se busca
reinterpretar la documentacion visual in-
corporando las nuevas tecnologias como
interdisciplinariedad en una narrativa vi-
sual, y técnicas usadas especificamente en
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la fotografia de moda como el beauty, que
tiene como fin el destacar elementos como
los rasgos faciales, maquillaje y peinado de
la modelo, otra técnica como la fotografia
editorial, que busca contar historias en una
serie de fotografias y la experimental, con
la que se busca una experimentacion ar-
tistica y creativa por medio de conceptos
visuales y herramientas innovadoras como
lo es la inteligencia artificial.

8.4 Resultados

Con la informacion recopilada de la mano
de los expertos fotografos por medio de las
entrevistas, se realizé un cuadro de sintesis
con los siguientes aspectos: ;Qué piensa
y siente?, ;Qué ve?, ;Qué habla y hace?
;Que escucha?; estos resultados ayudaron
a identificar 12 insights claves para la in-
vestigacion, los cuales fueron:
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Entrevista #1. Fotografo de Fine Art y fotografia artistica

iQué piensay siente?

« lacreatividad humanay la generada por IA
se pueden complementar.

»  Unimpacto positivo en el tiempo de
Postproduccion haciendo mas disfrutable el
proceso.

»  Laspersonas al saber que la imagen ha sido
creada con apoyo de las IA's pueden bajar el
valor de la obra errdneamente.

+ Sevaatardar un poco el habituarse a las
nuevas herramientas.

+  Percibe una influencia positiva en la
creacion de estilos.

» Tiene una percepcion errada por parte del
publico de lo que es la Inteligencia Artificial.

+ Transforma un concepto, idea, palabra en una
imagen.

»  Estd abierto a cualquier tipo de inspiracion .

» Hatenido un acercamiento con las Inteligencias
Artificiales en los programas de Adobe.

» Hainvestigado del tema de la generacion de
imagenes con |A para ver hasta donde se puede
llegar.

»  Hamanejado IA, tomandola como inspiracion
para el desarrollo de proyectos academicos y
personales.

»  Hausado Midjourney .

»  Hahechoretoque fotografico con las
herramientas de Adobe .

+  Enpreproduccion realmente la estoy usando
como un referente mas.

< Enproduccion ain no le he dado uso.

Fuente. Elaboracion propia (2025).

Ve que las imagenes de inteligencia artificial se
pueden tomar como inspiracion.

Ve que la iluminacion generada es linda y
particular, dificil de conseguir en fotografia.

La disminucion de procesos largos, manuales 'y
repetitivos en postproduccion.

EL boom que tuvieron las Inteligencias
Artificiales en estos afios.

Influencia positiva en la fotografia de moda.

Que la creacion de imagenes IA ya es un arte
(arte digital).

La generacion de imagenes no es tan sencilla
de lograr, se deben tener conocimientos
técnicos, estéticos y disciplina.

La expansion del mundo del arte y fotografia,
llegar mas alla

i Qué escucha? 135

Que la gente ve la IA como algo que va a acabar
con el mundo, como algo que se esta creando, un
cerebro por alla que esta palpitando dentro.

Que las personas externas a las areas del arte y
disefio no reconocen la diferencia entre una foto y
una imagen generada.




136

iQué piensay siente?

+  Siente que por su parte moral, no le permite ver la
inteligencia artificial como algo que pueda sugerir
como fotdgrafo, pero si se apoya en ella en cosas
que no se pueden lograr facilmente en toma.

Siente que es algo muy descarado el tener
revistas de moda generadas completamente por
inteligencia artificial.

+  Siente que los fotografos no se dan cuenta de
como se estan desplazando a largo plazo.

Siente que deberia existir algo que regule la
inteligencia artificial.

» Leparece un poco tenebroso todo lo que pueda
desarrollar a través de midjourney.

Cree que ningun fotografo va a cambiar el
trabajo de campo jamas por estar sentado nunca
frente a un computador.

+  Siente que estamos dejando mucho a a
inteligencia artificial.

«  Elequipo de trabajo lo es todo en la fotografia
de moda.

» lafotografia de moda es muy permisiva.

» lafotografia de moda siempre te permitira
experimentar con el arte.

»  Suexploraciones de las inteligencias
artificiales es muy muy por encima.

»  lasusa para complementar su imagen, pero
nunca superandola.

» Noencuentra que la IA le pueda aportar para
el desarrollar.

» Seapoyaen alAen cosas que tal vez no se
puedan lograr facilmente y de una manera
econdmica.

»  Noaplaude la influencia de la IA sobre la
estéticay tendencias.

»  Enunaindustria como la moda hay que estar a
la vanguardia.

Fuente. Elaboracion propia (2025).

Entrevista #2. Fotografo de moda y arte fotografia artistica

» VequelalAtiene la capacidad de tomar fotos o
replicar estilos facilmente .

+ Velaedicion mas automatizada, pero esto
perjudicando los costos.

» Velainteligencia artificial como una ayuda.

»  Que con un computador las cosas se pueden
hacer de forma mas econémica y rapida.

i Qué escucha?

*  Quelainteligencia artificial influencia bastante en
la estética y tendencias.

+  Ningun fotografo va a cambiar el trabajo de
campo jamas por estar sentado nunca frente a
un computador.
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Entrevista #3. Artista Digital y de inteligencia artificial

iQué piensay siente?
e Que por medio de la IA puede plasmar todo en
imagenes sin limitaciones.

» QuelalAayudaa los artistas a visualizar sus
ideas y darles vida.

+  Que lleva tiempo aprender correctamente una
nueva herramienta.

*  Que Midjourney es el mejor con muchos detalles.

»  Nose siente limitada pues midjourney es el
mejor capacitado en términos de estilos de
fotografia o diversidad de contenido.

Cree que el mayor impacto que la IA tendrd en
la industria de la moda ni siquiera se conoce
todavia.

»  Creeque la|A puede ayudar a todas las marcas
0 artistas de cualquier campo si se exploran e
invierten en las herramientas adecuadas.

»  Crear las editoriales de moda que siempre tuve en mente.

Que su proyecto “Nomero” IA impulso la
creatividad en un tiempo muy limitado a un
ritmo realmente rapido.

Que la IA es tan poderosa que puedes recrear
uno a uno articulos de disefiador para poder
colocarlos en cualquier configuracion y darle tu
propia direccion creativa.

Algunas grandes marcas ya utilizan IA para sus
campanas de productos e imagenes en general
es una gran herramienta para una inspiracion
ilimitada.

La inteligencia artificial ya se utiliza para
predecir o pronosticar tendencias.

Veo la |A como una gran parte del futuro del
arte y la moda.
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»  Suproyecto NOmero que buscaba alentar y desafiar a los artistas de |A emergentes a incorporar la moda de |A en su

trabajo.

»  Usa Unicamente Midjourney.

»  Hainvestigado y desarrollado prompts por su cuenta.

»  (Guardo una gran cantidad de contenido en Instagram y Pinterest como inspiracion.

» Ledanueva vida a elementos especificos que encuentro inspiradores en mi vida diaria.

Fuente. Elaboracion propia (2025).
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Entrevista #4. Fotografo y retocador

iQué piensay siente?
»  Hasta cierto punto, la creatividad humana y
generada se puede complementar.

»  Eltiempo invertido en IA puede llegar a hacer el
mismo que en métodos tradicionales (3D).

»  Como docente, siente que los estudiantes se estan
limitando a plasmar ideas y buscar nuevas fuentes
enlalA.

» LalAnoesunamoda, pues esta para quedarse.

»  Estd mal aprovechaday mal utilizada.

+  Suplir las cosas que demanda una produccion
fotografica tiene sus pros y contras.

e leparece %ue los proyectos de moda que ha visto

con IA son bastante idoneos.

»  ElusodelAen preproduccion y produccion
limitaria la creatividad.

»  Esvital equivocarse en estos procesos para
aprender de ellos, cosa que la A limitaria.

»  Suplira las necesidades de unos y de otros
no serd lo suficiente y tendra que recurrir a
lo tradicional. ha servido muchoenlaen la
postproduccion.

» LalAtiene en la fotografia los pros y los
contras Para algunas personas.

»  Eltiempoinvertido en sacar una pieza con IA

era el mismo tiempo en el que yo podia hacer
una propuesta en 3D.

Fuente. Elaboracion propia (2025).

Trabajos de moda que le involucran por ejemplo
3Dy pues genera también cierto rechazo.

Ha visto que genera cierto rechazo cuando
integran estas herramientas con la fotografia
de moda especificamente.

i Qué escucha?

Que siempre habra gente que valore lo que nosotros
hacemos en nuestras labores de fotdgrafos.
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Entrevista #5. Fotografa publicitaria, de producto y moda

iQué piensay siente?

«  Siente que la creatividad y la creatividad generada si
se complementan, que es algo apoyado siempre por
el ser humano.

- |a inteligencia artificial ayuda a superar las
expectativas de lo que ya conocemos.

*  Queesalgo que no va netamente con ella.

« Encierta medida, si no se sabe utilizar bien, termina
siendo un trabajo perezoso.

o  Puede desvalorizar a la fotografia.

«  Que generaciones diferentes a la nuestra (jovenes)
tienen mayor complejidad al recibir estas [A's dentro
de las imagenes.

e Quevaparaun publico joven.

» lainteligencia toma ideas de otros lados y no genera
ideas propias.

»  Nogenera influencia por si sola.

« LalAvaa terminar como sesgando el futuro del arte
y fotografia.

«  Siempre se ha buscado brindar una experiencia visual
en el arte, y la inteligencia artificial lo genera.

»  Nohay nada como el trabajo hecho a mano.

+ Vaa pesar mucho mas, nuestra parte, el trabajo
que hagamos nosotros y cémo organicemos
esa idea.

Sevaanecesitar mas un apoyo creativo desde
la parte humana que desde la parte tecnologica.

»  Desde la parte publicitaria es una herramienta
demasiado potente, incluso desde la moda.

»  Enfotomontaje no habria problema en usar
IA, pero en areas de la fotografia como el
paisaje, estarian suplantando completamente
la realidad.

. Ulsé ChatGPT, como ayuda para conceptualizar
algo.

» lainteligencia artificial nos abre una puerta

hacia algo quizas desde donde podemos partir
a algo original.

Fuente. Elaboracion propia (2025).

La IA mas como una herramienta de apoyo y no tanto
como algo que haga el trabajo completamente por ella.

Adobe tiene herramientas con IA muy buenas.

Hay otros fotdgrafos y artistas que si se estan
metiendo netamente con la Inteligencia Artificial.

Agilidad en el flujo de trabajo.

Con inteligencia artificial va a ser peor como esa
duda que se va a generar en un espectador en foto de
moda, producto.

Mucha gente suele inspirarse en imagenes creadas
por inteligencia artificial para desarrollar fotografias.

No ve netamente necesario involucrar la IA
en produccion.

Ciertas cosas se ven reflejados en la estética hacia
algo mas ilustrativo.

Salen nuevas tendencias desde las redes sociales.
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iQué escucha?

Puede haber una parte de engao con la IA como lo
hubo en un concurso de fotografia, donde resulto
que la foto ganadora era por una Inteligencia
Artificial.

Nuestra generacion esta muy dada como a todo lo
tecnoldgico.
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Entrevista #6. Fotografo documental, reportero grafico y de retrato

iQué piensay siente?

Cree que la creatividad si se complementa con la
generada y no podrian estar separados.

Principal ventaja es el tiempo, la utilizacion de este
y la rapidez con la que se hacen ciertas cosas.

Cree que como desventaja es que la A tiene limites.

Siento que en todo el proceso de trabajo (pre, proy
post) hay algo que te pueda aportar.

La Inteligencia parte de la fotografia para generar
nuevas imagenes.

No siento que la inteligencia vaya a como a cambiar
el tipo de fotografia.

Creo que es dificil de como de visualizar lo que
puede lograr esto a futuro.

Elmal uso de las IA puede llegar a limitar y regular
el uso de estas perjudicando a las personas que las
usan para cosas que merecen la pena.

Fuente

Acercamiento mas experimental, como conacer,
probar, ver.

Si td no tienes conocimiento y creatividad, por
mas que la inteligencia artificial sea capaz de
crear cosas, no las va a crear bien.

Los conocimientos de un fotdgrafo a la horade
generar una imagen, nos da herramientas para
crear algo mas preciso y exacto.

Ha utilizado la IA de Adobe como una
herramienta para complementar cosas.

La IA le ha ayudado a explorar ese tipo de
actividades como dibujar e ilustrar.

Ayuda a complementar conocimientos y
complementar cosas que uno antes no
podria hacer.

En su caso ve mayor utilidad para la
postproduccion.

En produccion lo usaba para generar voces en
off para videos.

. Elaboracion propia (2025).

Que herramientas de Adobe le han funcionado
un monton para agilizar los procesos de edicion
de las fotos.

La IA tiene limites también para crear un
resultado final que sea como el que uno busca,
profesional y lo mas pulido posible.

Casos donde se puede ir por un lado malo o un
lado negativo del uso de estas herramientas (IA).

La alteracion de la realidad o de la identidad.

La IA estd generando muchas imagenes de
gente que no son fotdgrafos.

iQué escucha?

Cosas como los videos que han sacado suplantando
gente, también que han robado con eso al igual que
con suplantacion de voces.
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Entrevista #7. Fotografo publicitario y de fotografia artistica

iQué piensay siente?

»  leparece genial la creatividad asistida por
Inteligencias Artificiales.

«  Nocree que haya una diferencia entre la creatividad
humana y la asistida por IA, pues en este momento no
hay una IA al que el publico pueda acceder que sea
creativa por si misma.

»  Enun futuro las cosas pueden llegar a ser .
completamente autdmatas, pero por ahora no es asi.

+  Lapublicidad le ha hecho daio a la gente, imaginate
lo que nos va a hacer la inteligencia artificial.

+  Cree que ahi es donde entra la parte del disclajmer
importante, es, esto esta hecho con inteligencia
artificial, esto no es real. Esto no existe.

»  Cree que lo primero que va a desaparecer es la
fotografia de comida'y productos.

» lainteligencia artificial se nutre de lo que tienes
montado en redes.

»  Le parece maravilloso que esto esté poniendo sobre
la mesa una discusion que no tiene solamente que
ver con imagen, tiene que ver con leyes, que ver con
moral, con etica.

o  Usa ChatGPT4, para poder generar prompts
mas elaborados.

»  Bocetea mucho con Midjourney para su
trabajo personal.

+ Hausado las herramientas de Inteligencia
Artificial en varias campafas publicitarias,
pero no para nada previo sino en postproduccion.

» |aherramienta esta para usarla.

» Hay que aprender a usar las herramientas.

»  Seahorra mucho trabajo, pero la creatividad
sigue siendo suya.

»  Haycosas que se pueden hacer en postproduccion
y a la vez disminuyen costos de produccion.

»  Seria poco ético si se dice que algo fue hecho
completamente “con mis manos” cuando tuvo
intervencion de la Ay ahi esta la clave para
decir si es antiético o no.

Fuente. Elaboracion propia (2025).

»  Parte de lalegislacion que se esta planteando
es que uno tenga que decir si el producto tiene
0 no tiene inteligencia artificial

»  Dall-e para hacer cosas de ilustracion es brutal.

e  Midjourney funciona muy bien para
cosas fotograficas.

»  LalAsevuelve un poquito complicado cuando
se tiene un producto en especifico.

» laresistencia de la gente al cambio.

e Midjourney por ejemplo tiene una
estetica especifica.

+  Generacionalmente uno va cogiendo mas
unas estéticas.

» Lagente dependiendo de su generacion tiene
unos referentes muy puntuales, pero ademas
tiene estética demasiado parecidas en
términos de inteligencia artificial.

La inteligencia artificial no es facil, cero facil, porque
requiere saber hablarle a la inteligencia artificial.

Cree que el mayor desafio o problema es, no solo el

aprender a hablar un lenguaje nuevo, entender como

Eengolque hablar con las maquinas, sino la paciencia para
acerlo.

La IA no ha impactado de ninguna manera su proceso
creativo, es alguna herramienta extra dentro del proceso
a Veces, pero no siempre.

En produccion me parece dificil en este momento darle
un uso a la IA en un contexto publicitario con cliente.

iQué escucha?

» Las personas piensan que es simplemente decirle
a Midjourney lo que se quiere hacer y ya, pero es
mucho mas complejo.

» La gente piensa que tomar fotos ahora es facil,
porque todo el mundo lo hace con un teléfono.

» Lagente espera que sea mas rapido y mas barato.
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8.5 Perspectivas

La mayoria de expertos considera que la
creatividad humana y la creatividad asis-
tida por inteligencia artificial se comple-
mentan sin llegar a reemplazar totalmente
la actividad humana estando muy ligadas
entre si.

La experiencia que tienen varios de los ex-
pertos viene de la experimentacion propia
de las herramientas, sin embargo, esta ex-
perimentacion no llega a ser tan profunda.
Algunos de los expertos no aplican estas
herramientas para su trabajo profesional, lo
hacen unicamente en su trabajo personal.
La mayoria de expertos encuentran las
herramientas de inteligencia artificial con
mayor utilidad en la postproduccion y al-
gunos otros han encontrado cierta utili-
dad en preproduccion para plasmar ideas,
crear bocetos con mayoracercamiento a
lo que se quiere lograr 0 como inspiracion
para proyectos.

Muchos de los expertos estan dispuestos a
experimentar con las herramientas de In-
teligencia Artificial, ademas de incorporar-
las en su flujo de trabajo.

Varios expertos consideran necesario
adaptarse y adoptar estas nuevas tecnolo-
gias, ya sea por la industria en la que se
mueven o como fotografos en general.

Los expertos muestran preocupacion por
los malos usos de las Inteligencias Artificia-
les, algunos creyendo que se deben regular,
sin embargo, consideran que son una herra-
mienta util y capaz de llevar las fotografias
"mas alla” cuando son usadas correctamente.




Muy pocos expertos tienen un acerca-
miento diario con las inteligencias artifi-
ciales en su trabajo, mientras otros las han
utilizado a nivel profesional y personal en
multiples proyectos, volviéndola algo coti-
diana sin impactar su proceso creativo.

Algunos expertos se encuentran expectan-
tes por la evolucion de estas nuevas tec-
nologias y muestran su fascinacion por la
creatividad asistida por estas.

La mayoria de expertos no ven la manera
de incorporar las Inteligencias Artificiales
en el proceso de produccion de una foto-
grafia, sin embargo, desde su experiencia
lo ven posible, aunque algo dificil plan-
teandose en un escenario donde se tenga
a un cliente presente (a nivel publicitario).
Algunos expertos mencionan que pue-
de haber un trasfondo generacional en la
recepcion de las herramientas de [A asi
como y en la estética que se esta mane-
jando en la actualidad, siendo los jovenes
mas receptivos y con mayor acceso a refe-
rentes puntuales que se ven reflejados en
sus trabajos.

Uno de los expertos expone que el publi-
co tiene la creencia de que la Inteligencia
Artificial es facil, pero desde su experiencia
usandola sabe que llega a ser muy com-
pleja y requiere de conocimientos para lo-
grar una buena constriccion de la imagen.
Se logra comprender que los fotografos
actualmente tienen un acercamiento em-
pirico con las herramientas de inteligen-
cia artificial, dandole usos principalmente
en la preproduccion fotografica para crear
bocetos o como fuente de inspiracion en
alguno de los casos, asi como en la pos-
tproduccion para realizar selecciones, re-
toques de piel, escalamiento de imagenes
y también para facilitar o agilizar ciertos
aspectos de su flujo de trabajo, siendo la
aplicacion de estas herramientas en la
produccion la menos explorada pero con
posibilidades de aplicacion, brindando di-
ferentes opciones de programas usados en
los distintos casos.

Para la seleccion de las inteligencias arti-
ficiales a usar en el producto fotografico,
se tomaron las herramientas mas mencio-
nadas por los expertos y con mayor desa-
rrollo por parte de los laboratorios, las cua-
les fueron: Midjourney, Dall-e, Leonardo y
Designer, con las que se experimento para
determinar cuadl es la mas apropiada para
el desarrollo del producto fotografico, bajo
los criterios segun el estado de aplicacion
de la herramienta: preproduccion, produc-
cion o postproduccion, algunos siendo
la calidad de la imagen generada (que la
herramienta produzca resultados segun la
estética y estilo que se quiere manejar y asi
mismo, que los elementos en esta se in-
tegran bien con los de la imagen original),
cohesion visual (haciendo referencia a los
elementos generados con IA tiene cohe-
rencia con la fotografia original en térmi-
nos de iluminacion, perspectiva y demas),
variedad de estilos (la herramienta deberia
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ofrecer una variedad de estilos creativos
para generar elementos que se adapten a
diferentes tipos de fotografias y preferen-
cias estéticas), realismo (la capacidad de la
herramienta para generar elementos que
se integren de manera realista y natural
con la fotografia original), facilidad en la
generacion del prompt -el cual es el texto
de solicitud o estimulo diserfiado para guiar
la interaccion entre un sistema de A y el
usuario- (haciendo referencia que tan com-
plejo es la elaboracion del prompt y que tan
preciso lo elabora cada herramienta).

La estética o estilo que se maneja en las
fotografias es el surrealismo, pues este mo-
vimiento manifesto su interés por la expe-
rimentacion de nuevas técnicas y estéticas
y busca que cada fotografia sea algo nuevo
e ingenioso; y la fotografia de moda bus-
ca que sus imagenes sean impactantes y
efectivas, es decir, que comuniquen, com-
plementandose para llegar al surrealismo
fotografico (Guerrero y Barreiro, 2018).
Bajo estas caracteristicas se experimentd
con cada una de las inteligencia artificial y
asi poder evidenciar las que mejor se des-
emperien para el desarrollo de las piezas
fotograficas, empezando por la preproduc-
cion, donde los usos dados a la IA son los
de bocetar (como herramienta de planifi-
cacion fotografica) y la creacion de image-
nes con base a una idea como referente/
inspiracion (como herramienta de guia vi-
sual); para ello, se cred un prompt tenien-
do en cuenta las siguiente estructura y con
el cual se experimentod tanto en espariol
como en inglés en las 4 plataformas para
asi comparar sus resultados:

Tipo de fotografia - descripcion del sujeto
principal (accion, vestimenta, aspecto fisi-
co) - entorno/escenario - estilo y realismo
- detalles adicionales (iluminacion, angu-
los de toma, emociones, atmosfera) - pa-
labras clave (camara, resolucion, enfoque,
etc.) - relacion aspecto.

Espanol:

“Boceto de una fotografia de moda en pla-
no general en la que se muestra una mo-
delo en medio de una pista de aterrizaje de
un avion en el punto de fuga con los brazos
extendidos y abiertos, de noche, la pista tie-
ne las luces encendidas, detras de la mode-
lo en el fondo hay un avion acercandose, la
modelo es iluminada por una luz dura de
un reflector circular ubicado sobre ella’”

Inglés:

“Sketch of a long shot fashion photograph
in which there is a model in the middle of
an airplane landing strip at the vanishing
point with her arms extended and open,
at night, the runway has the lights on, be-
hind the model In the background a plane
approaches, the model is illuminated by
the harsh light of a circular reflector located
above her”



Figura 1 y 2. Bocetos generados con Midjourney

Fuente. Bocetos generados con Midjourney bajo el mismo prompt en inglés y espanol respectivamente (2025)

Figura 3 y 4. Bocetos generados con Leonardo.ia

Fuente. Bocetos generados con Leonardo bajo el mismo prompt en inglés y espafol respectivamente (2025)




Figura 5y 6. Bocetos generados con Dall-e.

I

Fuente. Bocetos generados con Dall-e bajo el mismo prompt en inglés y espanol respectivamente (2025).

Figura 7y 8. Bocetos generados con Designer.

Fuente. Bocetos generados con Designer bajo el mismo prompt en inglés y espanol respectivamente (2025).



Para la generacion de referentes se cred un prompt diferentes para la experimentacion en

las diferentes plataformas:

Espanol:

“Una fotografia de una mujer androide con
piel hecha de una placa de circuito, vistien-
do atuendos de cuero negro y latex al estilo
de James Bidgood para la revista Vogue en
una atmosfera de ciencia ficcion vintage”

Figura 9 y 10. Referentes generados con Midjourney

Inglés:

"A photograph of an android woman with
skin made from circuit board, wearing
black leather and latex attire in the style of
James Bidgood for Vogue magazine in the
vintage sci-fi atmosphere”

Fuente. Referentes generados con Midjourney bajo el mismo prompt en inglés y espanol respectivamente.

Figura 11y 12. Referentes generados con Dall-e.
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Figura 13y 14. Referentes generados con Leonardo.

Fuente. Referentes generados con Leopardo bajo el mismo prompt en inglés y espafol respectivamente.

Figura 15 y 16. Referentes generados con Designer.

Fuente. Referentes generados con Designer bajo el mismo prompt en inglés y espanol respectivamente.

Para la etapa de produccion, se propone
dar uso a las imagenes generadas con in-
teligencias artificiales como complemen-
to estético y conceptual al momento de
la toma por medio de la proyeccién para

crear una ambientacion en la toma y para
acentuar el personaje. Para esto se tienen
en cuenta criterios técnicos y conceptua-
les para la seleccion de las imagenes, los
cuales son:



Criterios técnicos:

Resolucion o tamario de la imagen genera-
da: se busca que las imagenes no pierdan
detalle y calidad, por lo que un factor de-
terminante es el tamarfio con el que las IAs
generan las imagenes y la posibilidad de
escalarlas dentro de ellas (factor importan-
te para proyeccion e impresion de estas).

Criterios estéticos:

Al momento de seleccionar las imagenes
se tiene en cuenta también la composicion
obtenida, asi como la iluminacion, el color,
contraste y detalles dentro de las image-
nes. Para esto se cred un nuevo prompt
con la finalidad de usarlo como un fondo
proyectado y asigno una relacion aspecto
de 2:3 siendo esta la misma que se maneja
desde camara para las tomas fotograficas.

Teniendo en cuenta la relacion aspecto
desde camara a la hora de la toma (2:3), se
analizo el tamario de cada imagen gene-
rada y el tamanio al que se puede llegar al
escalarla dentro de su plataforma si esta lo
permite. A lo que se obtuvo como resulta-
do que en Midjourney, la imagen obtenida
es de 896 x 1344 px, permitiendo escalar
hasta 1792 x 2688 px. DALL-E genera una
imagen de 1024 x 1792 px segun las espe-
cificaciones que se ingresen ademas de
la relacion aspecto, y no es posible tomar
esta imagen ya generada y escalarla den-
tro de la misma plataforma para mejorar su
resolucion, para esto se necesita una he-
rramienta adicional ya sea de edicion de
imagenes o superresolucion.

Con Leonardo el tamario de la imagen ob-
tenida es de 784 x 1176 pixeles (mediano),
siendo esta la opcidon mas grande en su
version gratuita, en la version paga, la ima-
gen llega a ser de 840 x 1264 px. Dentro de
la misma plataforma se pueden escalar las
imagenes al doble, no solo las generadas
dentro de la misma plataforma, sino que
también permite subir fotografias e image-
nes propias, permitiendo también escoger
un estilo o preset para la imagen escalada,
llegando a 1680 x 2528 px.

En Designer la relacion aspecto “vertical”
tiene 1024 x 1792 px y permite redimen-
sionar imagenes y graficos dentro de sus
herramientas de disefio, ajustando ma-
nualmente el tamario de las imagenes, sin
embargo, al hacerla imagen mas grande
puede resultar en una pérdida de calidad,
por lo que no llega a ser un escalamiento
efectivo para la finalidad propuesta de pro-
yeccion y posterior impresion.

Y para la etapa de postproduccion se expe-
rimento con el relleno generativo de pho-
toshop en la clase de fotografia y nuevos
medios, en la que se tomo una fotografia
con la finalidad de intervenir digitalmente
con esta herramienta. Por medio de esta,
se logro cambiar el fondo por uno descri-
to, cambiar elementos como el color del
vestido e integrar otros para potencializar
el concepto a desarrollar como accesorios
Yy mariposas.

149




Figura 17. Antes y después de fotografia con intervencion del relleno generativo de Photoshap.

Nota. Fotografia tomada de pexels para su posterior intervencion.

Para llegar a los resultados obtenidos se
probd ingresando la misma descripcion
de diferentes maneras, asi como especifi-
cando elementos claves como los colores,
tamarios y estéticas hasta conseguir un re-
sultado cercano al boceto planteado antes
de la seleccion de la fotografia y su pos-
terior intervencion, asi como un resultado
adecuado compositivamente. Se experi-
mentd con los “Neural Filters” de retrato,
creativo-paisaje, color y restauracion, pero
especificamente con "Retrato inteligente”
que permite ajustar caracteristicas facia-
les como la edad, la expresion, la direccion
de la mirada y la sonrisa, “Transferencia de
magquillaje” que transfiere el maquillaje de
una persona en una imagen a otra persona
en otra imagen diferente, "Armonizacion
de color” el cual ajusta los colores y el tono
de una capa para que se armonice con el
resto de la imagen, siendo estos los de ma-

yor utilidad para el proyecto y de las cuales
se puede dar un uso creativo para mejorar
la imagen. Adicionalmente se experimento
con “Suavizado de piel’, que suaviza auto-
maticamente las imperfecciones de la piel
con aplicacion para retocar retratos, lo que
puede agilizar proceso y con “Super Zoom”
qgue va hacia un uso “técnico” mas que
creativo, pues es para mejorar la calidad de
las imagenes cuando se amplian, agregan-
do detalles y reduciendo el ruido.

También se experimentd con Lightroom,
la cual incorpor¢ las inteligencias artificia-
les en la creacion de mascaras inteligentes,
que permiten trabajar un area especifica de
la fotografia y del sujeto, agilizando y per-
feccionando la creacion de mascaras; y se
experimentd con las mejoras, las cuales
constan de “Quitar ruido” que permite eli-
minar el ruido de una fotografia en formato



RAW con inteligencia artificial sin perder
los detalles precisos de la imagen; “Deta-
lles RAW’, que produce detalles nitidos, re-
presentando mejor los colores, interpreta
los bordes de forma mas precisa y redu-
ce los artefactos, esto especialmente util
en impresiones de gran tamano, aplicable
en archivos RAW; y la “Super resolucion’, la

Figura 18. Méscaras inteligentes de Lightroom.
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cual ayuda a crear una imagen con el do-
ble de resolucion lineal, es decir que ten-
dra el doble de anchura y de altura que la
imagen original, aplicable tanto a archivos
RAW como JPEG y TIIF (Adobe, 2024), sin
embargo, estas herramientas tienen un en-
foque mas técnico que creativo o en la po-
tencializacion conceptual de una fotografia.

Nota. Antes y después de fotografia revelada con mascaras inteligentes de Adobe Lightroom.
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Por medio de esta experimentacion se
concluye que los programas usados tienen
interfaces intuitivas, lo que hace sencillo
el aprendizaje y exploracion de estas, sin
embargo, para un mejor manejo de Mid-
journey, se recomienda conocer los com-
plementos o comandos extra del prompt
para lograr llegar al resultado deseado; con
estos se pueden precisar detalles o dar li-
bertad de interpretacion a la herramienta
para explorar diferentes resultados o esti-
los de un mismo prompt. La importancia
del prompt es otro aspecto esencial, pues
dependiendo de como lo construyamos,
tendremos imagenes con mejor concepto
y composicion.

En general, las diferentes herramientas tiene
un estilo particular que las diferencia la una
de la otra; Midjourney genera imagenes
fotorealistas aunque interpreta de manera
correcta otros estilos como la ilustracion
segun se indique en el prompt, mientras
que DALL-E y Designer se acercan mas a
la ilustracion, asi como lo asegura uno de
los expertos ya que no llegan a generar
imagenes realistas y con el mismo detalle
de Midjourney, lo cual se evidencio en el
proceso de experimentacion, esto debido a
que la generacion de imagenes de Micro-
soft Designer (ademas de que va enfocada
al disefio y no a la fotografia), va de la mano
del laboratorio OpenAl, creadores de DA-
LL-E, debido a la alianza e integracion de los
productos de este laboratorio en Microsoft,
mientras que Leonardo al tener gran varie-
dad de Presets y Presets styles, logra resulta-
dos variados y de alta calidad especificados
de manera externa al prompt.

Para la etapa de preproduccion, los 4 pro-
gramas generan bocetos acertados a las
descripciones dadas, sin embargo si llegan
a tener variedad de estilos e imprecisiones
principalmente en el prompt en espariol,
pues estas herramientas tienen como idio-
ma “principal” el inglés, por lo que puede
que la interpretacion de este sea ambiguo,
sin embargo, al tratarse de un boceto, se
busca principalmente representar una idea
con la finalidad de desarrollarla con dete-
nimiento, por lo que pueden ser menos
detallados que la obra terminada por lo
que las 4 herramientas cumplen con estos
aspecto, mientras que al hablar de referen-
tes si se busca entender detalles especifi-
cos como la iluminacion colores o textu-
ras, siendo una herramienta externa que
proporciona informacion visual adicional,
requiriendo mayor precision, por lo que las
herramientas que cumplen con estos as-
pectos son Midjourney y Leonardo, arro-
jando mas elementos que pueden ser in-
corporados a fotografias.

Para la produccion, la herramienta que ge-
nera imagenes con mayor detalle es Mid-
journey y Leonardo, sin embargo, no son
las de mayor tamario, pero cuentan con la
opcion de escalar imagenes dentro de sus



plataformas por lo que logran un tamario
mayor al obtenido inicialmente, y gracias
a esta herramienta, Midjourney llega a ge-
nerar la imagen final mas grande de las
4, siendo esto beneficioso a la hora de
proyectar e imprimir. Y para la postpro-
duccion, el software que permite usar las
inteligencias artificiales de manera crea-
tiva, es Photoshop, ademas de que per-
mite la integracion de imagenes genera-
das con fotografias.

Por estos motivos, las herramientas de in-
teligencia artificial definidas para el desa-
rrollo de los prototipos fotograficos digita-
les son Midjourney, Leonardo y Photoshop
bajo las técnicas de fotografia de Moda
publicitaria y conceptual, pues se busca
incorporar las inteligencias artificiales ge-
nerativas a conceptos elaborados, sin dejar
de experimentar con el arte y con el fin de
capturar la atencion del espectador a tra-
vés de imagenes estéticamente impactan-
tes y planificadas.

Para el desarrollo de las piezas graficas
se llevo a cabo una produccion de moda
en la que se involucra un equipo huma-
no que va desde modelos, maquilladores
y diseriadores a asistentes de fotografia y
video, quienes fueron parte fundamental
en el desarrollo de estas, manteniendo la
parte humana de la fotografia de moda;
para el desarrollo de las piezas fotograficas
se tomaron como inspiracion elementos
naturales plasmados en el Moodboard rea-
lizado, que posteriormente se combina-
ron con la tecnologia. Todas las fotografias
se realizaron en estudio en fondo neutro
(blanco o negro) con iluminacién conti-
nua para agregar textura a las fotografias;
asi mismo, se usaron distintas herramien-
tas de inteligencia artificial en los 3 esta-

dos del desarrollo de las fotografias; para
la preproduccion se implementaron boce-
tos realizados con Midjourney al igual que
imagenes de referencia, y que sirvieron de
inspiracion para los Beautys en aspectos
como el maquillaje y pose, posteriormente
conceptualizados.

En el proceso de las tomas fotograficas se
concluyo sobre la importancia del equipo
humano dentro de la produccion de las
fotografias de moda, ya que desarrollan
partes fundamentales como el vestuario,
magquillaje y disefio de iluminacion. La in-
teligencia artificial no estaria reemplazan-
do la profesion de ninguna de las personas
involucradas en el proceso de produccion,
como se temia y expresaban algunos pro-
fesionales. Por el contrario, la inteligencia
artificial sirve como una herramienta adi-
cional para ellos, ofreciendo la posibilidad
de adoptarla en su trabajo y aportar a la
elaboracion de conceptos que pueden
plasmarse de la mano de las IA.

Posteriormente, estos prototipos se pre-
sentaron frente a un panel multidisciplinar
compuesto por expertos en areas tanto de
fotografia como de moda (entre ellos foto-
grafos de moda, retocadores, expertos en
inteligencias artificiales, integracion y mo-
delado en 3D, disefladores de alta costura 'y
stylist) a quienes se les realizaron pregun-
tas segun su area para promover el uso de
inteligencias artificiales, asi como conocer
su opinidn, aceptacion y correcciones de
los prototipos.

Con las respuestas de los expertos en fo-
tografia se llego a la conclusion de que, a
pesar de que la efectividad de las herra-
mientas de IA puede depender de varios
factores, los expertos consideraron que las
herramientas utilizadas en los prototipos
fueron “altamente” y ‘muy” efectivas en el
proyecto, evidenciando “‘consistencia en la
creacion de las imagenes y la generacion
de recursos con IA hasta el resultado final”.
Ademas, se destacd como elemento fun-
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damental la combinacion de tecnologia
y creatividad humana, siendo no solo un
gran apoyo para los creadores de image-
nes en la produccion de imagenes de gran
impacto, sino también "para empresas o
diseriadores (..) en el sentido de mejorar
las imagenes o complementarlas con ele-
mentos que refuercen esa fantasia que ca-
racteriza a la moda”.

También se consideraron sus recomenda-
ciones, que senialan elementos para mejo-
rar el uso de las inteligencias artificiales en
la fotografia y su integracion, teniendo en
cuenta aspectos a futuro, como manejar
la profundidad de campo de manera mas
precisa para integrar fotografias e image-
nes de forma mas organica. Ademas, se
sugiere explorar el uso de estas herramien-
tas en otras areas de la fotografia de moda,
para mostrar prendas a nivel comercial, y
en herramientas de video para no limitarse
a una foto fija, sino mostrar el movimien-
to de las prendas. En cuanto a las herra-
mientas de IA, los expertos recomendaron
profundizar en su entrenamiento para de-
sarrollar modelos de generacion mas com-
plejos, considerando las limitaciones de
estas herramientas, alimentandolas para
obtener resultados mas personalizados y
combinandolas con técnicas tradicionales.
Finalmente, los expertos concluyeron que
las herramientas de inteligencia artificial
son “un magnifico recurso tanto para la
produccion como para la postproduccion’,
y que ademas son “una herramienta muy
poderosa’, especialmente en el area de la
moda, donde se requiere un alto presu-
puesto y personal humano. Sefialaron que
‘estas tecnologias son una herramienta
mas en la evolucion de la edicion digital.
En muchas industrias, procesos de este es-
tilo toman mucho tiempo, esfuerzo y re-
cursos, y las herramientas de IA ayudan a
minimizar esos procesos (...) lo cual se evi-
dencia en estos prototipos.”

Figura 19.20.21y 22. Fotografias finales




Fuente. Fotografias finales intervenidas en sus dife-
rentes etapas de creacion con inteligencia artificial
generativa.

8.6 Conclusiones

Por medio de la aproximacion etnografi-
ca, se logro identificar en qué etapas de la
produccion fotografica los expertos suelen
usar las inteligencias artificiales, observan-
do un mayor uso en la postproduccion y
un uso ocasional en la preproduccion. En
la postproduccion, los expertos utilizan
herramientas de IA principalmente para el
retoque fotografico, empleando programas
como Adobe Photoshop y Lightroom. Ade-
mas, la IA se utiliza para bocetar y como
referencia en la creacion de nuevas ideas.
Sin embargo, las inteligencias artificiales
generativas (IAG) no han mostrado un uso
evidente de la mano de los expertos du-
rante la produccion o toma de fotografias.
En esta etapa, se utiliza principalmente la
inteligencia artificial incorporada en los
equipos fotograficos, como el seguimiento
de rostros, el enfoque automatico y la re-
duccion de ruido.

Gracias a esta aproximacion etnografica, se
seleccionaron los programas con los cuales
experimentar en el segundo objetivo segun
las experiencias, acercamientos y conoci-
mientos de los expertos, siendo estas Mid-
journey, Leonardo, DALL-E y Designer, y se
conocieron nuevas herramientas tanto para
la generacion de imagen, como de audio y
video que pueden complementar los pro-
cesos fotograficos y/o videograficos.
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A través de la experimentacion empirica de
las nuevas herramientas de inteligencia ar-
tificial generativa y técnicas fotograficas, se
concluye que la seleccion de estas depen-
de del proposito y los resultados deseados,
especialmente en cuanto al estilo de la
imagen generada.

Algunas de estas herramientas estan mas
orientadas al disefio o tienen estilos mas
cercanos a la ilustracion que a la foto-
grafia, por lo que para el desarrollo de
los prototipos digitales se busca una in-
tegracion organica a la fotografia, motivo
por el que se seleccionaron Midjourney y
Leonardo, ya que se acercan con detalle
al estilo proporcionado, en este caso fo-
tografico o realista. Sin embargo, no existe
una herramienta de inteligencia artificial
especifica para la edicion o retoque de
imagenes. Aunque en la version de DA-
LL-E 2 se presentd un modelo que permi-
tla generar, modificar y mejorar imagenes
a partir de descripciones textuales, esta
capacidad no esta disponible en la version
de DALL-E 3 y el acceso a la version ante-
rior ya no esta permitido (OpenAl, 2023).
Sin embargo, programas como Adobe han
incorporado herramientas de inteligencia
artificial para su uso en los procesos foto-
graficos, obteniendo resultados acertados
y evidenciados en la experimentacion.

Mediante la produccion fotografica se con-
cluye sobre la importancia del equipo hu-
mano involucrado en el desarrollo de las
fotografias y como este puede adoptar
también las [A's en su respectiva area, sin
llegar a reemplazar la funcion de ninguna
de estas personas; adicionalmente, al pre-
sentar los prototipos fotograficos al panel
multidisciplinar, se obtuvieron resultados
satisfactorios en los que los profesionales
de las distintas areas encuentran efecti-
va la implementacion de las inteligencias
artificiales generativas como herramien-
ta creativa en los productos presentados,
describiéndolas como “un magnifico re-
curso’, concluyendo que son parte de la
evolucion de la era digital en la que nos
encontramos y en que se debe profundi-
zar a futuro el entrenamiento de estas para
mejores resultados.
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